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E sei subito artista 

Profi-Painter è, come dice il nome stesso, un disegnatore grafico 
veramente professionale, nell’uso {menù a discesa, icone, help, 
eccetera) e nei risultati. Le schermate possono poi essere 
facilmente riutilizzate grazie all’opzione di stampa su disco. 


Profi-Painier è un eccellente editor grafico per il C64. infat¬ 
ti pcrmc Ite d i s fruttare al mass imo la riso luzione graftea del vo- 
stro computer, grazie a numerosissime opzioni di lavoro. 

Anche se l’uso di questo programma e mollo intuitivo, in 
quanto si viene aiutati dai menù a discesa e dalla rkhiesia di op¬ 
zioni tramite icone, riteniamo utile una dettagliata spiegazio¬ 
ne sull’uso di Profi-Painter. 

potete caricare il programma direttamente dal menu di Tur- 
ioComm/ydor£ oppure semplicemente digitando LOAD'TJO- 
ME PR(X}RAMMA”,8J. Al termine del caricamento potete 
anche togliere il dischetto /WroCommodoze dal drive per inse¬ 
rire un vostro disco dati. Tuttavia ricordate che se volete servir¬ 
vi del primo menù (Info) dovete necessariamente reinserire iJ 
disco programma per permettere il caricamento dei file di Hcl- 
P- 

Per sai vare i vostri lavori è consigliabile che vi servine di un 
disco nuovo, interamente dedicato ai lavori PP. A questo sco¬ 
po dovete prima di tutto formattare un disco: questa operazio¬ 
ne può essere effettuata anche tramile PP utilizzando l’opzio¬ 
ne Comandi DOS che vedremo in seguito. 

I menù a discesa 

PP è fornito di cinque menù a discesa. Inserite dapprima il 
joystick in porta 2. Quasi tutti i comandi di PP saranno in segui¬ 
lo impartiti tramite il joystick. Come potete verincare facil¬ 
mente muovendo il joystick nelle otto direzioni consentile il 
puntatore, che al l'inizio è al cenno dello schermo, si muove 
dalla stes s a parte. Per u til i zzare un m enù dovrete portare il pun¬ 
tatore nella parte superiore dello schermo, sopra la scritta che 
raffigura il menù di cui desiderate servirvi, poi premere il usto 
Pire. In questo modo comparirà il menù a discesa vero e pro¬ 
prio. Mantenendo premuto il tasto Pire muovete il joystick in 
alto 0 in basso finche l'opzione desiderala non appare in rever¬ 
se. Rilasciando a questo punto il tasto Pire l'opzione è attiva¬ 
ta. 


ne se gna] aio un errore). Con i 1 co m andò S ave potete saiv are un 
disegno cui sia già stato assegnato un nome, ad esempio perché 
l'avete caricalo in preceden za, oppure perché 1 ' av ev atc già sai - 
vaio con il comando "Nome e Save”. Quest’ultimo comando 
serve per Tappunto ad attribuire un nome a un disegno per poi 
registrarlo. Se selezionate il comando Stampa potete registra¬ 
re su disco la bit map della parte di disegno visibile sullo scher¬ 
mo. Per fare questo selezionale '*no” e attribuite un nome allo 
schenrto. I file che rappresentano un disegno hanno lunghezza 
variabile, a seconda della complessità de] disegno, c si ricono- 
scorro perché il nome termina con il suf f i sso. DIS. I le che con¬ 
tengono una bit map invece hanno come suffisso .HRD e sono 
hnuhi esanamente 8000 byte, corrispondenti a 32 blocchi. 

Per starrrpare la bit map che avete registralo dovete spegne¬ 
re il computer e caricare il prosamma Stampa che si trova nel 
disco programma. Date il R t JN e attendete che compaia il me¬ 
nù . Premendo il tas io A potete c aricare ) a bit m ap che avete s al - 
vaio in precedenza (a questo scopo date il nome per esteso, per 
esempio DI SEGNO. HRD). Premendo il tasto B potete ri vede¬ 
re il disegno, mentre con il tasto £ potete procedere con la stam¬ 
pa- 

L'opzione Catalog vi permette di vedere U directory del di¬ 
sco contenuto ne) drive. Se è lunga e non ci sta interamente nel¬ 
lo schermo, premendo Pire potete vederne il seguilo. Per torna¬ 
re a] lavoro normale selez.ionaie l'opzione OK. 

La successiva opzione. Comandi DOS. serve per impartire 
un qualunque ordine al floppy drive. Se per esempio volete for¬ 
mattare un disco potete selezionare questa opzione c poi digi¬ 
tare N:NOME,ID, mentre se volete cancellare un file potete 
scrivere S:NOME. 

Fate molla attenzione all'operazione seguente: il comando 
Reset effctiua il reset completo de) computer, il che significa 
che se selezionale questa opzione il programma sparirà dalla 
memoria e con esso il disegno presente sullo schermo a meno 
che l'abbiate in precedenza salvato. 


• Info - Il menù Info serve per oiienercdue schermate di aiu- • Edit - Il menù Edil serve per tutte le operazioni di cdiiin- 
lo: la schermata Icone mostra il significato delle varie icone che g di schermo. Vediamo una per una tutte le operazioni di que- 
compaiono ai lati dello schermo, mentre la schermata Tasti sto menù. 

mos tra ale uni sign i flc ati dei tas li Shi ft e Co mmodore. R icord a- - Oops! : serve qualwa abbi aie commesso qu ale he errore du - 

tc che se selezionate una di queste opzioni il disco programma rantc un'operazione di editing. Se] azionando Oops! infatti lidi- 

deve essere inserito nel drive. segno ritorna com 'era prìmà che venisse eseguita l'ultima ope¬ 

razione. 

♦ File - U menù File serve per mite le operazioni che coinvol- - Cancellare: serve per cancellare completamente il disegno 

gono il drive. Con il comando Load potete caricare un disegno in memoria. 

salvato in precedenza (ovviamente U computer vi chiede il no- Tutte le altre operazioni di editing possono essere eseguile se 
me del file: se sul disco non esiste un file con quel nome vi vie- avete m precedenza selezionato una parte del disegno con l'ap- 
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posilo evidenziatore che si trova tra le icone e del quale parle¬ 
remo in seguito. Supponiamo che la selezione sia stata e^et> 
tuata. 

• Reverse: scambia i punti bianchi con quelli neri c vicever¬ 
sa, ovvero esegue il reverse della parte selezionala. 

- ingrandire e Ridurre-, si spiegano da sole. 

• FHp oriz e Flip veri: rovesciano il ricadrò selezionato 
(ovviamente in senso orizzontale o verticale). 

• Ruotare: ruota la parte scelta di novanta gradi. 

• Togliere: trasferisce su disco la parte selezionata, cancel¬ 
landola dallo schermo (naturalmente il computarvi chiederà il 
nome da assegnare al file con il quale il ritaglio verrà registra¬ 
to). 

• Copiare: esegue allo stesso modo il salvuaggio su disco 
del Ritaglio, ma non lo cancella dallo schermo. 

• Inserire: serve per ricaricare da disco un Ritaglio salvalo 
in precedenza. Per utilizzare questa opzione non dovete avere 
selezionato un detuglio sullo scherno, bensì proc^iete nel se¬ 
guente m odo : selezionate l'e v idenziaiore, potate il cursore sul 
disegno, premete Pire, selezionale l'opzione Inserire, date al 
computer il nome con U quale avevate salvato il dettaglio. Ri¬ 
cordate a questo proposito che i file di tipo Ritaglio vengono 
salvati con il suffisso .RIT-. 

• P'ont - Questo menù serve per selezionare il font, ovve¬ 
ro il tipo di carattere con cui procedere per scrivere le parti di 
testo. Po tele sceg liere se usare i caratteri standard, oppure di ti¬ 
po t^ld (grassetto), oppure i caratteri in conivo o sottolinea¬ 
ti. È inoltre possibile selezionare diverse forme dì carattere, 
nonché crearne nuove (vedi istruzioni seguenti). 

• 0 p tlon - Quest 'u 1 timo menù serve per alcune particolari o- 
perazioni: con Tiscruzionc Dis.intero, ad esempio, c possibile 
vedere sullo schenno Tintero disegno che state realizzando, 
che a dimensione naturale è grande circa il dopano della parte 
visibile. Naturalmente per vedere rimerò disegno lo si deve 
rimpicciolire, perdendo i particolari. Selezionando con il joy¬ 
stick la scritta OK si toma alle dimensioni normali. 

L'opzione Zoom serve per ingrandire un particolare del di¬ 
segno. in modo da lavorare con precisione. L'istruzione Scel¬ 
ta colore permette di modificare il colore del bordo, del fondo 
e del disegno a proprio piacimento servendosi dei tasti funzio¬ 
ne. 

PP è dotalo di una serie di Retini, del cui uso parleremo in 
seguito, a proposito delle operazioni di Fili. Potete vedere i re¬ 
tini disponibili nella colonna a destra dello schermo. L'opzio¬ 
ne Ride [.retini serve per modificare a vostro piacimento tutti i 
retini che volete. Selezionandola vi viene chiesto se volete ca¬ 
ricare da disco un retino reg Lstrato in precedenza, oppure se vo¬ 
lete crearne uno nuovo. Ricordale che i file con i quali vengo¬ 
no registrati i retini t^minano con il suffisso .TRT-. 

Per crearne uno nuovo è sufficiente, dopo avere scelto nel¬ 
la colonna di destra quale modificare, agire con il joystick r>el 
quadrato che compare a sinistra. Premendo il tasto rire su un 
pixel bianco lo fate diventare nero e viceversa- Al tennine po¬ 
tete scegliere se registrare su disco il nuovo retino, nel qual ca¬ 
so dovete fornirgli un nome. Nel quadralo di destra potete os¬ 
servare Teffetto complessivo creato dal retino. L'ultima op¬ 
zione serve per ridefinire il set di caratteri. Essa è essenzial¬ 
mente identica alla rideHn i zione di retini, tranne per il fatto che 
per scegliere quale carattere modificare dovete premere il ta¬ 
sto corrispondete sulla tastiera del C64.1 file che contengo¬ 
no un set di caratteri terminano con il suffisso .CAR-. 


Le icone di Profì Painler 

Come avete potuto vedere caricando il programmai bordi la¬ 
terali e quello inferiore dello schermo di PP raffigurano dei 
simboli, detti icone. A ciascuno di questi simboli corrisponde 
una particolare operazione. 

«La linea inferiore.Ncirangolo in basso a sinistra si trova¬ 
no quattro tipi di tratto. Per selezionarli portateci sopra il pun¬ 
tatore, prcmclc Pire c muovete il joystick in alto o in basso, 
sempre mantenendo iremmo il tasto Pire, finché il puntino non 
compare accanto al tratto desiderato. 

La prima icona, che raffigura due frecce, serve per fare 
scrollare lo schermo, infatti come già accennato, un disegno di 
PPè grande circa il doppio de)laparte visibile. Se provate a por¬ 
re il puntatore su questa icona, premere 

File e muovere il joystick in su o in giù mantenendo premu¬ 
to il tasto Pire, potrete vedere il disegno muoversi verso l'alto 
0 verso il basso. Se nell 'effettuare questa operazione mantene¬ 
te premuto il tasto Shift potrete passare direttamente alla par¬ 
te superiore o inferiore del disegno. 

La seconda icona è il cosiddetto Evidenziatore o Seleziona¬ 
tore. Premendo Pire sopra questa icona potete disegnare un ret¬ 
tangolo sullo schermo che costituisce il dettaglio sul quale a- 
giscono tutte le istruzioni di editing viste in precedenza. 

La terza icona serve per scrivere sullo schermo. È sufficien¬ 
te selezionarla (portandovi sopra il cursore e {^emendo Pire), 
portare il cursore nel posto dove volete iniziare la scrìtta, pre¬ 
mere ancora Pire e procedere a scrìvere quello che si vuole, 
(fucsia icona, che raffigura una matita, è la più importante, in 
quanto serve per disegnare a mano libera. 

Poieie muovere il cursore per lo schermo e disegnare a pia- 
cimenlo premendo il casto Pire; premendo il tasto ohife duran¬ 
te questa operazione passale al modo Zoom. Se durante il mo¬ 
do 40om premete ancora Shift potete muovere la zona ingran¬ 
dita. Per uscire dal modo Zoom filate il cursore sul rcttango- 
lino in allo a sinistra e premete Pire. 

L * icona Gotti ma serv e n aturalmente per c ancell are un a p ar¬ 
te del disegno, mentre 1 ' icona Spray serve per spru zzare in mo¬ 
do casuale il retino se lezionato su ] lo schermo. L * i cena seguen¬ 
te è il cosiddeuo Fili che serve per riempire con il retino sele¬ 
zionato una zona dello schenno circoscritta da una linea chiu¬ 
sa. Per utilizzare Fili è sufficiente selezionarne l'icona, porta¬ 
re il puntatore in mezzo alla zona desiderata e premere Pire. 

L’ìcoTia Riga serve per tracciare linee rette. Il funzionamen¬ 
to à molto semplice, basta posizionare il cursore a un estremo 
del segmento desiderato, premere Pire e mantenendolo premu¬ 
to portare il cursore all’altro estremo. Rilasciando il tasto Pire 
si ottiene il segmento desiderato. 

Le altre icone che si trovano nel la parte inferiore dello scher¬ 
mo servono per disegnare le figure geometriche che rappresen¬ 
tano. n loro uso è pressoché identico all'icona Riga. 

• La colonna a destra. Portando il cursore sulla colonna di 
destra e premendo Fire potete selezionare il relino desiderato 
da utilizzare per le operazioni di Fili, Spray e per i Pennelli. 

« La colonna a sinistra. Nella colonna a sinistra si trovano 
tutti i Pennelli disponibili. Selezionale dapprima un retino, p>oi 
un pennello a vostra scelta. Provate poi a disegnare come se a- 
veste in mano la matita e ammirate il risultato. 

Durante l'uso dei pennelli e dello spray potete, premendo il 
tasto Shift, modificare la velocità di tracciamento. 

Fabrizio Pintani 
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Che bello farsi un 
videogame! 


Potrete costruire i videogame che preferite, che nulla 
hanno da invidiare a quelli americani, senza dover 
programmare né in linguaggio macchina né in Basic, 
ma utilizzando solo i menu dei vari editor: grafica, 
musica, sprite, effetti sonori e speciali scrolling. 


Questo eccezionale programma è in grado di creare qualsia- 
si gioco di animazione con schermo fisso (ilpaesaggio è fermo) 
0 con scroi 1 (verticale a 2 velocità), nel quale possorto giocare 
anche contemporaneamente l o 2 persone. Si possono Inoltre 
creare sprite. presentazioni, fissare punteggi e bonus. 

Per gestire i vari menù e i vari editor è necessario usare il joy¬ 
stick e la tastiera, Nei menù appaiono sulla destra delle lettere: 
è possibile selezionare Topzione corrispondente sia attraverso 
il tasto sia premendo il pulsante del joystick una volta indica¬ 
ta Topzione con la freccia. 

Come si ulHlzzo In pratico 

A programma avviato appare sullo schermo il menù princi¬ 
pale (tavola 1). 

Neirusare il programma si consiglia di seguire la successio¬ 
ne degli edit e solo ^la fine apportare le mo£fiche necessarie, 

• Ed i t Spr ite. Il primo che trovi amo e Edit sprite (tavola 2). S i 
seleziona col joystick o si batte la S sulla tastiera. Questo edi¬ 
tor serve a disegnare tutti gli sprite del gioco. 

• FJ: Sì sceglie lo spirile che si vuole disegnare o variare (ce 
ne sono 127 a disposizione). Col joy si seleziona il numero c 


Tavola 1. Menù principale. 


Edit aprite S 

Edit object O 

Edit background B 

Edit sfx F 

Edit player limrtations P 

Edit attack waves A 

Edit levala L 

Edit front end G 

Test Game T 

Storage D 


schiacciando il pulsante si va in Edit sp>riie mode (equivale a 
premere F3). a questo punto sulla grìglia (16*21) si può dise¬ 
gnare lo sprite. 

- F5: Consente dì selezionare il colore tra i 16 a disposizio¬ 
ne. 

• F7: Ci sono tre colorì costanti per tutti gli sprìte (bac¬ 
kground 1 ; gencra]col2: gencralcolS) e uno variabile per ogni 
sprìte (changeabled). Con F7 si sceglie quale variare. 

• 5.' Fa sliuare lo sprite prescelto nelle direzioni del joy sUc- 
k. 

• M (Mirror effect): Inverte il disegno in tutte le direzioni. 

• C: Duplica lo spff’ite in un'altra posizione. Va pnma impo¬ 
stato il numero dello sprìte che si vuole copiare quindi si pre¬ 
me Pire, poi va impostato il numero nel quale si vuole mette¬ 
re la copia dello sprìte e si preme nuovamente Pire. Si ottengo¬ 
no cosi due copie uguali ma con numeri diversi. 

• E: Cancella lo sprite selezionalo. 

• X: Riporta al menù principale. 

Quando si sono costruiti tutti gli sprìte se ne seleziona uno 
con Edit sprite e si passa alfedil seguente. 

« Edit object. In questa fase (tavola 3) si dispone dei seguen¬ 
ti comandi: 

• FJ : Attrìbuisce al 1 o sprì te sclezion ato una determ i nata fun- 


Tavola 2. Edit Sprìte 


Select sprite F1 

Edit sprite F3 

Edit colour F5 

Select colOLir F7 

Slide sprite $ 

Mirror spnte M 

C^py sprite C 

E rase spnte E 

Exit X 
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/ione tra te seguenti pouibili: giocatore ìoX spero 1 o 2» esplo¬ 
sione l 0 2, uno degli 9 sparì, una delle S esplosioni e uno dei 
36 nemici. 

- F3: Verìfica che la fiin/jone anrìbuita a uno aprite sia cor¬ 
retta. 

• F5: Consente di cambiare colore all'obieccìvo (sprìie) sele¬ 
zionato (equivale a change^lc4). 

- Con questa funzione si creano effetti speciali. Per e- 
sempio uno sprìte (obiettivo) può muoversi nello schermo con 
la medesima forma, cambiare a ogni movimento del joystick e 
poi (l asci andò il j oystick) ritornare nella forma normale o rima¬ 
nere nella posizione assunta. 

Per esempio se lo spriie è fisso si seleziona dai sottomenù A- 
NlMTYPE(T>c si imposta sequcncc l; se lo aprite deve inve¬ 


Tavola 3. Edit Object 


Select 

F1 

Test object 

F3 

Edit colour 

F5 

Select sprite and place 

F7 

Edit anim speed 

S 

Edit anim type 

T 

Edit enemy blts 

E 

Copy object 

C 

Exit 

X 


Tavola 4. Edit Background 

Select char 

FI 

Edrtchar 

F3 

Edit colour 

F5 

Select colour 

F7 

Select block 

S 

Edit map 

M 

Paint bbek 

P 

Copy block 

B 

Copy char 

C 

Exit 

X 


ce essere una successione di S aprite diverti si selezionerà $e- 
qiicnce 5. $i può sele/.ionare uno spinte c metterlo in una del¬ 
le 18 caselle a disposizione. 

11 programma eseguirà la sequenza partendo dall'alto, da si¬ 
nistra verso desira. 

• S: Consente di selezicmaic la velocità con la quale ilpro- 
gramm a esegue la successione degli sprite per creare Tobietti- 
vo, 

- T: Oltre a sequence n (n massimo 18) si può selezionare Di- 
rectional (identico al comando precedente, solo che appare u- 
na grìglia che simula i movimerui del joystick) e Dircctional ol- 
d (lasciando il joystick lo sprìte rimane nell'ultima posizione 
assunt^. 

• £.* È un comando molto importante perche fornisce tutti gli 
aitrìbuti che servono a un obieuivo; velocità, valore in punii, 
colpi necessari per distruggerk), tipo di sparo (varie direzioni, 
randnm cioè casuale, ecc.). frequenza di sparo, velocità del 
prnieutlc, decidere quale suono d^e fare, quando spara, quan¬ 
do esplode (ci sono 8+8 effetti a disposizione), come esplode, 
quale colpo utilizza e via di seguito. Si possoiw definire le col¬ 
lisioni sia con il nemico sia tra il proieuilc giocatore-nemico. 

- C: Duplica un obicttivo; in totale gli obxcnivi sono 58. 

- X: Riconduce al menù principale. 

• Edit Background. A questo punto si passa a Edit backgroun- 
d (tavola 4), che consente di creare lo scenario sullo sfondo. 

- 5 FJ,F3, F5, F7: Appaiono tre griglie e un quadratino lam¬ 
peggiante. La grìglia in alto (4*8) ingigantisce l'interno del 
quadratino lampeggiante (carattere); nel rettangolo in basso si 
possono inserire tutti i caratteri (253); il quadrato adestraà in 
pratica un blocco in cui si possono depositare i cari iteri. 

1 blocchi poi verranno messi assieme e uniti costituiranno il 
paesaggio, lì modo di procedere è analogo a quello per la cn- 
struziorxe degli sprìte. 

• 5.* Seleziona il blocco da modificare oda utilizzare ex no¬ 
vo. Si possono memorizzare un massimo di 128 blocchi. 

• F. ' Dopo aver selezionilo il blocco, con questo comando lo 
si può modificare. 

• M: Costruisce il sottofondo, dopo aver scelto un blocco lo 
si deposita nel piaggio. 

- P: Mede a disposizione un altro modo per modificare il 
Uocco. 

• B: Duplica un blocco. 

• C; Duplica un carattere. 

- X; Riconduce al menù principale. 

• Edit Sfx. Consente di modellare gli effciii sonori speciali, co¬ 
me esplosioni, spari, scontri c tutto quello che serve ai video¬ 
game. 

- FI: Permette di selezionare a che cosa verrà attribuito il 
suono: ^>aro, esplosi one, parten / a. vita extra al g ioc atore 1 o 2, 
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ceto suoni difr«renii di e^losioni e altri 8 per ^ spari. 

- F3: Dopo aver idendiKato la causa del suono con l'opzio¬ 
ne FI, si costruisce il suono agendo sulle 9 levane del pannel* 
lo di comando. 

Ogni combinazione degli 8 indicatori dcrmlsce un particola¬ 
re effetto che può essere regolato fino ad ottenere quello desi¬ 
derato. Possono essere d'aiuto ì numerosi effetti già predefinl- 
ti. 

• C: Copia un suono. 

• X: Riconduce al menù principale. 

• Llmiutluos. Si attribuiscono le varie funzioni ai giocatori 

• FJ o F2: Servono per attivare lo spritc» decidere il nume¬ 
ro delle vite, la velocità, i colpi lo sparo direzionabilc, il bonus, 
ccc. Si può inoltre selezionare Tarea in cui il giocatore può muo¬ 
versi c dove deve ricomparire dopo essere morta 

• X: Riconduce al menù principale. 

• Kdil Altack Wav«^. Dopo aver concluso tutte le fasi prece¬ 
denti si inseriscono i nemici sullo sfondo. 

- Fi ; Per prima cos a s i sceglie i ! nem ico, si preme Pire e com¬ 
pare Io sfondo con la parola Rough. Appena scelta la posizio¬ 
ne si preme ancora Pire e eompa^ la parola Fine e il quadro 
si muoverà con lentezza ma con [decisione. 

Schiacciando nuovamente, col joystick si meaei^ lo sprìte 
nemico nel posto desiderato. Dopo aver schiacciato per Tulti- 
ma voltasi muoverà lo sprite col joystick e il tragitto verrà me¬ 
morizzalo battendo il (asm F7. Durante il gioco, arrivati in quel 
punto, quello sprite farà sempre quel tragitm. 

‘F3:ha, domanda "Link to what?" consente di selezionare lo 
sprìte che deve effettuare il tragitto descrìtto con Topzione pre¬ 
cedente. 

- FS: Cancella un nemico. Per vedere se gli sprìte sono al po¬ 
sto giusto bisogna far scorrere lo schermo con la parola Fine, 
".n.units frcc:'* indica la memoria anc<^a disponibile per inse¬ 
rire nemici, 

-X : Riconduce al menù principale. 

• Edit Level.s, 

- FI: Appare una tabella in cui si possono modincare i 22 li¬ 
velli a dis^sizione (senili avanramento con giocatore, quadro 
fisso), la velocità (0,1,2). la durata (0-99 sec.). 

Queste modifiche si riiletcono sulla difficoltà del gioco e 
quindi consentono di modellare i livelli. 

- F3: Dopo aver selezionato e impostato il livello prescelto 
(es. 01), con F3 si definisce quella parte di sfondo che verrà 
chiamata livello 01. 

Quando il computer ha finito di eseguire U livello corrente 
prima di andare oltre legge la variabile ^'cnd of level": loop=ri- 
comincia da capo e cioè dal li vello 01. cominues prosegue nor¬ 
malmente; redraws rìpete l'ultima parte del livello. 



• Edlt Front Fnd. Serve per creare la prescnta/.ione al gioco. 

- FI: Consente di ridefinire i caratteri. 

- F3: Scrìve il messaggio che dovrà essere visualizj'.aio. 

- F5: Seleziona i colorì e l'effetto visivo. 

• F7: Riconduce al menù principale. 

• Test Geme. 

• Fi : Consente di pm v are i 1 funzionamento d d g ioco d al fi- 
nizio. 

• Fi.'Ccmscnledi vare il gioco partendo da un certo livel¬ 
lo. Dopo aver selezionato un livello con F3, il gioco inizia da 
qud livello. 

• X: Riconduce al menù i^ncipale 

• Sto rage. Consente di memori //are su di sco o su nas tro par¬ 
li dd giochi che si stanno assemblando (tavola 5) e al termine 
la versione definitiva e funzionante. 

Ovviamente i giochi in versione definitiva girano da soli cnon 
richiedono la prescn7.a del programma di costruzione. 

Nota 

Da ogni esecuzione si può tornare al soitomcnù premendo la 
barra spaziatrice. 

All'inizio le procedure di costruzione delle varie parti po¬ 
tranno risultare un po' macchinose c lente, ma si tratta solo di 
farci un animo la mano. 

Con un po' di pratica e di prove ei si rende conto che senza 
le di fficol ti della programmazione si possono daw ero costrui¬ 
re giochi speitaculah in breve tempo. 

05vcar \faeran 
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Basic? Laser! 

Laser Basic è senza dubbio una tra le più potenti espansioni 
Basic che si possano trovare in commercio. Pur essendo 
dedicata prevalentemente alla gestione della grafica mette 
a disposizione anche una serie di vaidi aiuti per facilitare la gestione 
degli effetti sonori e il lavoro dì stesura e debug dei programmi. 


Una voi u c arlca co 1 1 anci aio Laser B asic, sul vi deo viene vi- 
suaiìzzato un menù con una serie di optioni per la configura- 
lìatìc deirasseQo di lavoro, e cioè: 
t) Turbo tape, multi tasking. 

2) No Turbo tape, multi tasking. 

3) Turbo tape, no multitasking. 

4) No turbo tape, no muluiasking. 

Ogni opr.bne viene ani vaca premendo il numero chela iden¬ 
tifica. Ovviamente per chi lavora con il registratore è racco¬ 
mandato Timpiego del turbo upe che è in g^o di velocizza¬ 
re cnonnemente le operazioni ^ input e output su questa peri¬ 
ferica . Il muU itasking verrà spiegato nei deoagl i più avanti; per 
ora basti sapere che per muftit^king si intende Tesccu^ione 
contemporanca di più programmi in memorìa. Socio ugni op¬ 
zione viene indicato rammentare di memoria a disposi/tonc se 
l’opzione stessa viene attivata. 

Lo istruzioni messo a disposizione da La5cr Basic verranno 
descritte secondo un ordine logico corrispondente alla funzio¬ 
ne delle isinizioni stesse. Prima di muo è necessario fare alcu¬ 
ne OS servar ione di carattere generale. Con Laser Basic nel co¬ 
mando List è necessario utiLzzare il carattere (virgola) al 
posto di (segno meno). Ad esempio List ]00-^)0 con La¬ 
ser Basic divenu List 100, 200. Inoltre le parole chiave non 
possono essere più abbreviate con t caratteri shiftati ma utiliz¬ 
zando il carattere (punto). La lista completa delle abbrevia¬ 
zioni consentite è riportata nella tavola 1. Per finire il coman¬ 
do Rem è sostituito dal carattere ***** (apice singolo). 

Programma zio no strutturata 

Le istruzioni Indicate di seguito si aggiungono alle consue¬ 
te strutture di controllo messe a dispus Luune d a 1B as le standar- 
d (For-Ncxl e If-Then) e quindi possono essere utilizzate insie¬ 
me a queste. 

• If>Then*£]set è una estensione dell*istruzione If-Then. Fun¬ 
ziona in questo modo: viene valutata Tespressione booleana 
(condizione) indicata dopo laparola chiave Then e se questa rì- 
s uì la vera l'esecuzione del programma con tinu a con 1 * istruzio - 
nc o le istruzioni indicate ^po la parola chiave Then. Nel ca¬ 
so in cui Tespressione sia falsa resecuzionc continua con le i- 
struzioni indicate dopo Else. Le tre parole chiave devono sta¬ 
re sul (a stessa linea di programma, si tenga inoltre presente che 
si possono avere piùI^Then-Else sulla stessa linea e che ai va¬ 
lori -1 e Oche corrispondono in baste standard alle condizioni 
vero e falso sono associate le due costanti predefìnite Truc e 
False. Ecco un esempio: 


If a then prini 1 else if h then print 2 else prinl 3. 

L'effetto è il seguente: vicrte visualizzato 1 se a è true (cio- 
è se a vale -1); viene visualizzato 2 se a è false (cioè se a valcO) 
e b èrnie (cioè bs«l ); viene visualizzato 3 se sia a che b sono fal¬ 
se (cioè a=bs0). Un'ultima notar ogni Else viene considerato 
associato al più recente Then; inoltre se dopo la parola chiave 
Then c ' è un comando o un asseg n amen lo la parola chi ave Then 
può essere omessa. 

« Cir-Celse-Cend: è la versione potenziata della* struttura di 
controllo precedente. Mentre !f-Thcn-Else deve essere mante¬ 
nuta su una sola linea di programma. Cif-Cclsc-Cendpuò esse¬ 
re estesa a più lince. Il comportamento è il seguente; viene va¬ 
lutata respressinne booleana specificai a dopo la parola chiave 
Cif e se il valore ottenuto è crue (-1) vengono eseguite tutte le 
linee di programma seguenti Cif fino alla prima linea di pro¬ 
gram m a che contiene Gelse e poi il programma prò segue con le 
linee seguenti la parola chiave Cend. Nel caso in cui l'espres- 
sione bmlcana fornisca il vilore false (0) Tescuzione del pru- 
gramma continua alle lìnee di programma specificate dopo la 
parola chiave Gelse e quindi con la p^.ionc di programma se- 
g uentc 1 a parola eh i ave CctkI. Anche in ques to ca.so 11 ramo Gel • 
se (equi vai ente a Else d eli * is iiu don e precedente) può es sere o • 
messo. L'effetto è quel lo che si otterrebbe inserendo de Ile line- 
c vuole &a Gelse c Ccnd. Ecco un esempio: 

100 Cif stoo 

110 opoA 15,8,15 

120 irtput#15, w$r x$, y$, z$ 

130 printw$;«, "ryS;z$ 

leo er-l 

150 doso 15 

180 Celee 

170 er-0 

160 C«nd 

Cresta porzione di programma quando viene eseguita veri¬ 
fica lo stalo del drive c v i sua) izza il me ssogg io d ' errore del Dos 
se et sono stati degli errori. S e non si sono v cri H cali errori la v a- 
ri abile er vale 0. 

• Repea(-Un ri I: è una strut tura di controllo di itera zi one c il suo 
funzionamento è il seguente: vengono eseguite Tutte le linee di 
jmgramma comprese fra la parola chiave Repeat e UntìL quin¬ 
di viene valutata rcsprcssicne booleana indicata dopo Repeat. 
Se il valore ottenuto è false (0) vengono nuovamente eseguite 
le lìnee di programma fra le due parole chiave Repeat e Until 
mentre se si ot tiene il v alore truc (-1)1 'esecuz ione del program¬ 
ma continua con la linea di programma che segue Until. Ecco 
un esempio: 
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IO repeat 

20 input''batti 3 caratteri" ;a$ 

30 until len(a$)*3 

Se esguite queste linee creeranno un ciclo finché non verrà 
inserì la una strìnga di 3 caia iteri. 

• Wh ile - Wend : questa sminura d t controllo di i icra/J onc ò pra- 
tic ani ente simmetrica rispetto alla precedente. Prima di tutto 
viene valutala Vespressione booteana indicata dopo la parola 
chiave Whilc, Se questa fornisce il valore irue (-1) vengono e* 
seguite tuue le linee di programma fra le parole chiave Whilc 
c Wen d e qu ind i s i ritorna a valutare la cond izionc. Di c aso con¬ 
trario, cioè se la condii ione dopo Whi le rìs u1 u fals a (0), l'oscu- 
/ione de] programma continua con le linee che seguono Wcn- 
d. 

• Ca$e-Of‘Casend: è una struttura di controllo di scle/ionc c 
pennetie diseleiionarc una fra numerose al lem ali ve. Faccia¬ 
mo un esempio: 

10 input a 
20 caso a 

30 of Siprint^hai selezionato il livello 
più difficile" 

40 of 2:print"hai selezionato il livello 
medio" 

50 of l:print"hai selezionato il livello 
più semplice" 

€0 of or:print"questo livello non esiste 
! M " 

70 cdsend 

Quando questo breve programma viene eseguilo vengono 
visuali?.!ari i messaggi indicaci alle linee 30.40.50 o 60 a se¬ 
conda che la variabile a assuma i valori 3.2.1 oppure o da u- 
no cU questi tre valori. Dopo la parola chiave Case deve sempre 
essere i nd i caia una variabile il cui valore verrà u i i]i/.y.ato per .se- 
Icrionare la'piorzione di programma da eseguire. La pane di 
prog ratn m a c he verrà esc gu ita è quell a che inizia dall a line a che 
contiene la parola chla v e Of segui u d al valore assunto dalla v a- 
tì abile indicata dopo Case. Ovviamente è possibile specifica¬ 
re pi ù li ncc di programm a per ogni se zione di Case. Se la v ari a- 
bile assume un valore che non trova riscontro in nessuna del¬ 
le s czion i C asc vengono esegu ì te le linee di programma ind lea¬ 
le fra Case Or c Cascnd. 

• Label: anche le Label (etichette) rientrano neU*ambÌio della 
programmazione strutturata dal momento che sono un valido 
aiuto per la stesura di programmi facilmente leggibili c modi- 
ncahili. In generale per label si intende un insieme di caratte¬ 
ri alfanumerici che ini?.ia con una le itera. Anche con Laser Ba¬ 
sic le l abel deV ono sempre iniz lare con una 1 et tera ma al loro in¬ 
terno possono contenere anche i caratteri (dollaro) c 
(peramiualc). Le Label servono per identincare una linea di 
programma in modo tale che ogni riferimento ad essa possa es¬ 
sere effettuato utiJuzando la label stessa piuitosio che il nume¬ 
ro di linea. Ecco un esempio: 

10 Input"Raggio sfera";a 
20 Print"v:calcolo volume" 

30 Print"s: calcolo superficie" 

40 Repeat 
50 Get a$ 

$0 Until (a$»"s" or a$-"v") 

70 if a$-"5" Gosub superficie 
30 Gosub volume 
30 Prìnt"risultato"r 
100 end 

110 Label superficie 


120 r*4*pi*<a^2) 

130 Return 
140 Label volume 
150 r-(4*pi*(a"3>1/3 
160 Return 

Si noci anche che la costante PI (predefinita) corrisponde a] 
valore di p greca. Ovviamente le label possono essere utilizza¬ 
le da tutte le istruzioni di salta (Goto. Gosub. On..Gosub. 
On-Goto, Run, Then) e dalle ismi/ioni Restore e On-.Restere. 
Queste ultime istruzioni permettono di modificare a piacimen¬ 
to i) puntatore alla linea data corrente. Ecco un esempio di uti¬ 
lizzo di queste due isiru/ioni: 

10 Rastoro blocco2 

20 Read aiPrint a:End 

900 Data 5, B, 9,0 

1000 Label blocco2:Data 7.0,9, 9 

La linea 10 setta il puntatore alla linea data con il valore cor- 
ri^ndente alla linea di programma identificaia da blocco2. 
c ioè 1CKXI. Di conseguenza l'i scru zionc R c ad leggerà i 1 v alore 7 
che poi verH visualizzato. 

10 Input"numero programma <1, 2 o 3>";a 
20 On a Restore gioco, utility, gestionale 
30 Read a$ 

40 Load a$,8,l 

50 Label gioco:Oata"space force" 

60 Label utility:Data"renamber" 

70 Label gestionale:Data ''conto corrente" 

La linea 20 setta o^wrtunamcTitc il puntatore alla linea data 
in relazione al valore della variabile a. Se a vale 1 verrà carica¬ 
lo il programma space force; se vale 2 verrà caricalo renumber; 
se vale 3 verrà caricato conto corrente. 

• Procedure: Una f^ocedura è in pratica un sotteprogramma. 
R ispe Ito a una normale subroutine tuttavia I a proced ura h a in più 
la facoltà di permcUcre il passaggio di parametri e di definire al 
suo interno delle variabili locali. Ecco un esempio di procedu¬ 
ra: 

100 Label centra (a$,y} 

110 locai i 
120 X»len<a$) 

130 print@20-l,y;a$ 

140 procend 

Digitando Proc (''^ova'MO) verrà visuali^aia la strìnga 
“prova’'centrata sulla decima linea dello schermo. La procedu¬ 
ra può essere ui il (zzata anche in modo programma c non solo in 
modo diretto. Ogni pnKcdura deve iniziare con l’istruzione La¬ 
bel seguita dal nome della procedura stessa ed eventualmente 
dalla lista di parametri. I par am etri, che devono essere separa¬ 
ti tra loro dalla virgola, possono essere in numero qualsiasi. 
Vimportanie è che stiano tutti su una linea di programma. Ogni 
procedura deve terminare con l^ocend. Per richiamare una pro¬ 
cedura ba^ta utilizzare Tistruzione Proc seguiu dal nome della 
procedura e da) 1 a lista di paramecr i i ndicata fra parentesi. La v a- 
rìahìic locale definita nella procedura è una variabile che può es¬ 
sere utilizzata unicamente all'interno della procedura ed esiste 
solo airinterno della procedura. Quindi à possibile utilizzare ai¬ 
ri ntemo del programma prinoipdc una variabile con lo stesso 
nom e d i quel la locai e poiché le due v ar labi 1 i, pur avendo lo stes¬ 
so nome, s iranno di st ime. La procedura vi sta nell *ese mpio fun¬ 
ziona con parametri costanti. Quindi se nel la eh (amata ^proce¬ 
dura (istruzione Proc) vengono specificate delle variabili il lo¬ 
ro valore non verrà alterato dalle istruzioni del la procedura. Le 
due variabili a$ e y (delie parametri formali) sono da intender- 
5i locali a]Iaprocedurae in esse vengono copiati i valori delle a- 
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rìabili passsAtc come paramecri (uli variabili sono i cosiddcui 
parametri attuali). Sempre nell'ultimo esemplo compare l'i- 
stmione print@. Questa istnizione» la cui sintassi èprin|@x. 
y (;stringa). permette di posizionare il cursore alle coordinate 
X, y (0<=x<=39,0<=y<=24) e (opzionalmente) di visuali/ja- 
rc una strìnga a partire da queUa posizione. È possibile fare in 
modo che una procedura acceda alle variabili passate come pa> 
rametrì e quindi nc modifichi il valore ofiginarìo che avevano 
al mometuo del ratti va/ione della ^ocedura. Per speci fìcare 
che un paramclru deve essere variabile» cioè può essere modi¬ 
ficato dalle istruzioni della procedura, si deve far precedere il 
nome del parametro dalla parola Var. Ecco un esempio: 

10 Label scambia (Var a$, Var b$} 

20 locai c$ 

30 c$-a$:a$»b$:b$-c$ 

40 procand 

Ora digitando in modo diretto q$***qq**:zS**’zz*‘:pfoc scam¬ 
bia (qS.zS) il contenuto delle due variabili q$ e z$ vcrrè scam¬ 
bialo. Ovviamente all*interno della procedura le variabili glo¬ 
bali, cioè quelle definitene! programma principale, sono scm* 
pre accessibili se non sono state dichiarate variabili locali con 
lo stesso nome. È possibile passare anche gli irray come para¬ 
metri. In questo caso è necessario far Recedere il parametro al- 
r interno dell'iniesuzione della pnetómt dalla p^ola Var. 1- 
nnllre Tairiy deve sempre essere dimensionato prima di chia¬ 
mare la procedura, anc^ nel caso in cui le sue dimensioni so¬ 
no minori del valore di de fault (cioè IO). 

Laser Basic mette a disposizione una funzione per conosce¬ 
re csaiiamcnlc le dimensioni di un array. La funzione in que¬ 
stione è Size e funziona in questo modo: Size (nome-array.O) 
f<nttisce come risultato il numero delle dimensioni del vettore 
indicato come parametro. Supponiamo ad esempio di aver de¬ 
finito un array in questo modo: Dim xt(10, 20). Allora Si- 
yc(x 1,0) ri lùmerà il valore 2. Con S ize (nomearrav', n) verrà for¬ 
nita Tampiezza deirn-csima dimensione. Quindi Size (xt. 1) 
restituirà il valore 21. 

• Funzioni (su più linee di programma): le funzioni sono simi¬ 
li alle procedure. Tunica differenza consiste nel fatto che ritor¬ 
nano un V alare. Per del imi tare 1 a fine di una funzione s i de v e u- 
sarc il car attere *‘a''(uguale) seguito dal valore da ri tornare. Per 
chiamare una funzione si deve uti 1 izzarc T iscruzionc Cnf segui- 
I a dal notne deli a tro^ura e dai perametiì (se presemi nel l *in- 
tcstaz.ionc della funzione) fra parentesi. Ecco un esempio: 

10 Label fattoriale (n) 

20 Locai j 
30 i-1 
40 Cif n>l 
SO For j- 2 to n 
SO i-i*3 
70 Next j 
80 Cend 
90 -1 

Aiuto olla programmazJono 

• F.xit: Con questa istruzione è possibile uscire da un loop (ci¬ 
clo) For..Nc*t, RcpeaL.Until o While..Wend prima die venga 
soddisfatta la condi/ionc vera e propria di uscita e senza nes¬ 
sun perìcolo di compromenere ii corretto funzionamento del 
programma. Ecco un esempio: 

10 for t»0 to 100 
20 get a$:if then 20 

30 if then exit 

40 next 

Alla linea 30 viene testato il carattere letto e se questo è '*x*' 


sì esce dal ciclo anche se la variabile contatore t non ha ancora 
raggiunto il valore 100 (condi/ione di uscita normale). Uscireda 
un ciclo utilizzando Tistruzione Goto comporta una alterazione 
spesso distruttiva dello siack. 

• Numeri esadectmalh Laser Basic permette di specificare nu¬ 
meri esadecimali semplicemente facendo precedere il numero 
dal carattere **S'* (dollaro). 1 numeri così indicali possono esse¬ 
re liberamente mùchiati alì'interno di funzioni c istruzioni, a 
numeri decimali. E anche possibile convertire un numero da de¬ 
cimale aesadecimalc con la funzione HexS. Ad esempio Tistiu- 
/ione ^int (19456) visualizzerà S4COO. Il numero decimale da 
cwivertire deve sempre essere un Intero compreso fra 0 e 65535 
(estremi inclusi). 

« Daek e Doke: queste due istruzioni pcrmcuo di effeuuare un 
doppio Peek e Poke rispettivamente, beek è una funzione che 
fornisce sempre come ri sul tato un intero compreso fra 0 e 65535. 
Ad esempio Print Deek (4910) corrisponde a prini Pcck 
(49l0)*f256*Pcck(4911). Ecco invece come Ninziona Doke: 
Doke 4912, S44FF corrisponde a poke 4912, SFFipoke 4913, 
$44. 

• Dload c Dsave: La sintassi di queste due istruzioni è la se¬ 
guente Dio ad''nome programma" c Dsave "nomeprogramma" e 
corrispondono rispettivameme a load‘'nomeprDgram ma", c sa- 
ve**nom eprogramm a*\8. 

• Pulì: Rimuove due byte dalla cima dello stack. In pratica 
questa istruzione permette dì modìncare T indirizzo eli ritorno di 
un sotiopcogramma. Ad esempio se ci si trova in un sottopro¬ 
gramma e si vuole tornare al livello precedente a quello da cui 
si è chiamato il sonoprogramma si devono utilizzare le seguen¬ 
ti istru/ioni: Pulì:Return. 

• Disablet Disabilita il tasto Rim/Stop. Questo comando può es¬ 
sere utilizzato solo in modo programma. 11 casto Run/Stop vie¬ 
ne automaticamente ri ahi li tato queando si esce dal modo pro¬ 
gramma, 

• Dir: Visualizza la directory. Eventuali programmi in memoria 
non vengono danneggiati, 

• Old: Ripristina un programma basic distrurto in seguito alTc- 
sccuzione del comando New. 

• Auto: Consente di attenere lanumerazone automatica delle li¬ 
nee. La sintassi è Auto a dove n è Tincremento fra le linee. Per 
disabilitare questa funzione si deve digitare Auto e poi preme¬ 
re il tasto Rctum. 

• Re num : E ffetma la rinumen zione del prpgramm a basic in me • 
moria aggiustando anche i riferimenu alTinterno delle istruzio¬ 
ni Goto, Gesub e Rcsiorc. La sintassi è Renum linea-di-parten¬ 
za. incremento. TI parametro incremento è facoltativo e so viene 
omesso 1 ' incremento fra le li nce è Hss aio automa! icamente a 10. 
La rinumerazìone non avrà luogo se nel programma ci sono dei 
riferimenti errati. Ovviamente Laser Basic prowaderà a segna¬ 
lare le linee di programma in cui sono presenti i riferimenti in¬ 
compatibili. 

Grafica 

Laser Basic mette a disposizione una serie dì istruzioni mol¬ 
to potenti per la gestione di tutti 1 mod t grafie i d el C 64 (bassa ri - 
soluzime, alta risoluzione monocromatica e multicolor, exien- 
ded backgro und) e degli sprite (che d'ora in po i chi ameremo har- 
d ware sprite). Inoltre consente di ut ilizzare un nuovo e poten tis- 
simo stomento: il software sprite. Per sofwarc sprite si intende 
un'arca di memoria di grandezza definibile dall'utente che go¬ 
de di tutte le proprietà della pagina in a Ita risoluzione. Le dimen¬ 
sioni di uno sprite sono misurale in caratteri cioè In blocchi di 
8x8 b>’te. Ogni sprite - cc nc sono 256 - può raggiungere la di- 
mensime massima dì 255x255 caratteri. Per default si hanno a 
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disposizione 7 K di incmoria per memorizzare i dati di tutti i 
sofìware s^mte; tuttavia lo spazio disponibile può essere con* 
troUaco a piacimento dall *utcn te e adattato a ogni sì illazione. Ci 
sono due tipi di software spriier Ki'Res aprite e Character spd- 
te. Gli Hi-Res spriie sono pezzi di alta risoluzione utilizzabili 
sia in modo mcmocromatico che a colori. IChdracter spriie so¬ 
no invece dei segmenti di video in bai; sa risoluzione e quindi si 
prestano a contenere dati visualizzabili in uno dei modi grafi¬ 
ci utilizzalnli in modo testo. Ogni sprìte (d*ora in poi con spri- 
te intenderemo software sprite) è identificalo da un numero 
compreso fra 0 e 255. 

Ogni sprite può essere o Character o Hi*Res; tuttavia toiete 
presente che lo sprite 0 corrisponde all 'alta risii]u?.k>nc e quin¬ 
di deve essere considerato sempre come sprite Hi-Res (£ di¬ 
mensioni pari a40K25 caratteri) mentre lo sprite 255 è il vide- 
0 è quindi deve .sempre essere considerato Character (anch'es¬ 
so di dimensioni 40x25 caratteri). Inoltre è da sottolineare che 
lo schenno, cioè Io sprìte 255 non occupa memoria all'interno 
dell'area di 7 K (o delle dimensioni fisa aie) disponibile per la 
definizione degli sprite. 

Ecco le istruzioni dedicate alla gestione degli sprìte: 

• R ese t : Cancella tutti gli sprìte presentì in memoria. Non ne- 
cessila di alcun parametro. 

• Spri le : Istruzione con cui è possibile definire uno sprìte H i- 
Rcs. La sintassi è Sprìtenumspritc^xctranerì, ycaratterì.Num- 
sprite è il numero dello .sprite che si vuole definire Hi-Re$ men¬ 
tre xcaiatterì e y caranerì sono rispettivamente le dimensioni, 
cioè il numero di caratteri, orizzontali e verticale dello sprìte. 
Non è pos.sibik definire uno sprìte giè esistente inoltre non è 
possibile de finire un nuovo aprite se non c'è più memoria di¬ 
sponibile . Tenete presente che ogni Hi- R cs sprì te occupa un ' a- 
rea di memoria pari a7+10*xcaraiierì*ycaraiteri bytes. Per co¬ 
noscere 1 ' am montare di memor la d isponibì le nell' arca riserva- 
la per gli spnie si può utilizzare la funzione Sfre. Questa fun¬ 
zione non necessita di alcun parametro. 

• Cspr i te : È l ' istrurì onc che permette di defmire un sprì te cha¬ 
racter. La sintassi è identica a quella vista per f istruzione Spri¬ 
te. Ogni Character sprite occupa un'area di memoria pari a 
7+2*xcaraticri*ycaraueri bytes. 

« Wipe: Rimuove uno sprìte. character o hires. dalla memoria. 
La sintassi è Wlpe numspritc, dove numspriie è il numero del¬ 
lo sprìte da cancellare. Non è possibile utilizzare questo co¬ 
mando per cancellare lo sprite u (cioè la pagina in aita risolu¬ 
zione vera e propria) o lo sprite 255 (cioè lo schermo). 

« Dfa: È una funzione con simassi Dfa (rmmsprite) e dà l'indi¬ 
rizzo di inizio della zona dì memoria che contiene i dati relati¬ 
vi allo spri te numsprite. Ad csan pi o per sapere dove Laser B a- 
sic mette la memoria video digitate: print dfa (255). Dfa restiu- 
lisce il valore •] se lo sprite numsprite rwin è definito. 

« Afa, Afa!: Queste due funzioni hanno la slessa smiassi del¬ 
la funzione Dfa e ritornano gli indirizzi dell'alxibuto principa¬ 
le e secondario dello sprite numsfviie (per attributo principale 
si intende il colore di visualizzazione mentre per attributo se¬ 
condario il colore di sfondo). 

Laser Basic meUc a disposizione anche una scric di variabi¬ 
li che contengono importanti infonnaziom sugli sprì le. Ecco¬ 
le (accanto al nome viene indicato l'uso): 

Spn - numero sprite. 

Col - colonna all'interno dello spinte. 

Row • riga in uno sprite. 

Wid - dimensione cirìc:onta1c (in caraneri) dello spinte. 

Hgt - dimensione verticale dello spirite (seiTq»e in caratteri). 
$pn2 - secondo sprite. 


Co 12 - colonna all'interno del secondo spinte. 

Row2 - riga all'miemo del secondo sprite. 

Num - quantità di pixel di cui effettuare lo scrolling. iati di un 
poligono ecc. 

Ine - Inclinazione di un poligono in gradi. 

Atr - valore corrente dell'attributo pincipale. 

Ccol - colonna all’intcmo dello sprite in conispxmdcnza del¬ 
la quale si è verificata una collisione. 

Ciw - riga airinicmo dello sprite in conispxindenza della 
quale è stata rilevata una collisione. 

Tutte le variabili possono csere utilizzate come normali va¬ 
riabili. Le variabili appena viste vengono automaticamente 
manipolale da Laser Basic durante l'esecuzione di una istru¬ 
zione. Ad esempio l'istruzione Sprite 10.2, 4 definisce uno 
sprite Hi-Res delle dimensioni di 2x4 caratteri. Digitando l'i¬ 
struzione prinl Spm. Wid, Hgt verranno visualizzati sullo 
schenno i valori 10,2 e 4. Le variabili spirile pxissono essere u- 
tilizzaie pw rendere più compatii i progr^nmi Ogni istruzio¬ 
ne che agisce sugli spiri te può infatti essere util izzata con p ara- 
metri opipure senza, se pirecedentemenie sono stato scuiae le 
V inabili sprite necessarie. Ad esempio al pos to di Sp^te 5,10, 
20 si può scrivere Spn=5:Widsl0:Hgts2O:Sprìte. 

• Store : Permette di salvare su nas irò gli spri te in memori a. La 
sintassi è: Store"nomefilc". 

• Datore: è 1* is truzione che pennette di s al v are gli sprite su di • 
SCO. La sintassi è Dstorc"nomefile",8. 

• Recali: Carica da nastro una serie di sprite. Tulli gli sprìte 
presentì in memoria saranno picrsi. La sìnta.<»si deir istruzione 
è: Recair nomefrle". 

• D ree all: Carica da disco una serie di sprite. Anche in questo 
caso tutti gli sprìte presenti in memoria saranno distrutti. La 
sintassi cr^ccair'nomefile". 

• Mei^e: Con questa istruzione sì possono caricare in me¬ 
moria degli spinte senza perdere quelli già presemi. Il carica¬ 
mento avviene da nastro e la sintassi è: Mer^e"nomefiIc". 

• Dmerge: è l'equivalente pier il disco dell*istruzione prece¬ 
dente. La sua sintassi è Dn^ge"nomertlc",S. 

• Reseq: EfTeuua la renumemione degli sprite in memoria. Il 
pirimo sprite definito avrà quindi il numero 1. il secondo il nu¬ 
mero 2 e così via. Non necessita di parametri. 

• Reserve: Permette di incrementare l'area di memoria dispo¬ 
nibile per gli sprìte. La sintassi e Reserve nnnn dove nnnn ò un 
intero non intcriore a 7168 (il numero minimo di byte a dispsi- 
zione degli spriie). 

• Init: IrtiziaJizza il sistema, questa istruzione dovrebbe sem- 
pn essere posta all'inizio di ogni programma che utilizza U 
grafica. 

• Hlres: Pone il computer nel modo alta risoluzione. 

• Lore.s: Riporta il computer al modo testo. 

• Ebftck: Attiva il modo extended background. 

• Costanti di colorì: Tutti i colori disponibili sul C64 sono t- 
deniiricaii da costanti predefmite. Eccole: Black, White. Red. 
Cyan, Purple, Green, Blue, Ycllow, Grange, Brown, .Red, 
Cray 1. Gray2, .Green, 3 lue, Cray 3. Le costanti precedute dai 
carattere (punto) corrispondono ai CDlori accesi (lighi). 

• Tborder: Cambia il colo» del bordo dello schetmo (in mo¬ 
do testo). La sintassi è Tborder colore, dove colore è un inte¬ 
ro compreso fra 0 e 15 oppure una delle cos tanti predef inile vi¬ 
ste prima. 

• Hborder: Cambia il colore del bordo in alta risoluzione. 
sintassi è identica a quella dell*istruzione precedente. 

• Tpapen Cambia il colore dello sfondo dello schermo in 
bassa risoluzione. La sintassi è Tpaper colore. 
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• Hpaper: CAmhiailcoloredelios tondo dello sdienno in H- 
la risoluxionc. 

» BgO, Bgl, Bgl, Bg3: con queste ismj/ioni si possono set- 
tare i 4 colori del modo exiended background. La sinussi è i> 
dentica a quella delle ultime istruzioni viste. 

« 1 n k : S otta il colore di v Isuali /Jiàzionc dei caratteri in modo 
testo. 

• Multi: Predi spone il modo multicolore, sia per I a bassa che 
per Talea risoluzione. Cioè Lores: Multi e Hircs: Multi predi- 
spongorx) il computer per il modo testo multicolore e per l'al¬ 
la risoluzione multicolore. 

• Mono: Fa riiomare al modo nxmocromatico ed è utilizzabi¬ 
le sia per Talta che per la bassa risoluzione. 

• Window: Consente di avere concemporaneamoiie tasto e 
alta risoluzione. La sinta.sst h Window n dove n è il numero di 
l incc che, a partire d all ‘alto, devono essere jwedìsposie per Tal • 
la risoluzione. 

• Alton: Attiva gli attributi principali degli spnte. Non nC' 
cessila di alcun parametro. 

• A tiof : Di sani V a gli atcrìbuti principali. Anche in ques to ca¬ 
so non è necessario specificare alcun parametro. 

• Atl2on: Attiva entrambi gli insiemi dì attributi principali e 
secondari. Non si deve specificare nessun parametro. 

• S 2coh Predispone il moóo grafico in due colorì. Dopo che v ie - 
ne eseguilo questo comando ogni istiuzione graftea che agisce 
sui pixel (punti) funziona tenendo presente che la visualizza¬ 
zione è in 2 colorì. 

• $4<o): Predispone il modo grafico per 4 colori. Anche in 
questo caso Teffetto del cornarÀ) sì fa sentire sulle isimzioni 
che accedono ai pixel, secondo ì pr in cipi visti per il comando 
precedente. 

• Fgnd ; Setta i 1 colore di linea per l'alta risoluzione. La sm- 
tassi I Fgnd n, dove n è il codice di un colore. 

• B end : Setu il colore di sfondo jicr V alu risoluzione. La sin* 
tassi e identica a quella dell'istruzione prec^knte. 

• Mcoll : Fissa il colore 1 per Talta risoluzione multicolore. 
La sintassi è Mcoll n, dove n i il codice di un colore. 

• Mcol2: Setta il colore 2 per l'alta risohjzkme. 

• MeoU : Setta il colore 3 per l'alta risolidone. 

Le ultime 5 istruzioni viste agiscono sulla variabile Air, cio- 
è la variabile che contiene i valori degli ^trìtuti principale e se¬ 
condario. 

• Seta: Setta gli attributi principale e secondario di una par¬ 
te di uno aprite. La sintassi è Seta Spn, x, y, inex, incy, Ati. Spn 
è il numero dello aprite su cui si vuole agire. X e y sono le co¬ 
ordinate dell*angolo superiore sinistro della pane dì spriie di 
cui si vogliono modificare gli utiibuti. Inex è la larghezza e in¬ 
cy Taltcz/.a della porzione di spriie. Air è la variabile che con¬ 
tiene gli attributi. 

• S witc h : Fa scambiare l'attributo principale con quello secon¬ 
dario di ogni sprite. 

» Nonu : Riprìstina gli attributi principale e secondario di o- 
gni sprite al loro valere originario (quindi questo comando può 
essere utilizzalo per riportare la situazione alla normalità dc^ 
che si e impiegato il comando Swìtch). 

• Wcln Cresta istruzione serveper cancellare una parte di un 
hires spriie. La sintassi è Wclr spn, x, y, inex, xncy, Atr. Spn è 
il codice dello sj^ce su cui si vuole agire. X e y sono le coor¬ 
dinate dell'angolo in alto a sinistra della porzione dì spriie da 
cancellare. Inex e incy sono La laidezza c Tallezza dell a por¬ 
zione di sprite da cancellare. Acr e la variabile degli aiiribuli. 
Wclr cancella la parte selezionata dell'hìres sprite cambiando 
contemporaneamente i colori di sfondo e visualizzazione. I 
nuovi colori sono contenuti nella variabile sprite Atr e posso¬ 


no tssert modificali con le istruzioni Rgnd, Fgnd. Mcol. 

• Sclr: Cancella completamente un Hi-Res sprite. La sintassi 6 
Sclr spn, Air. 11 ruolo di spn c Atr è lo stesso visto per l'istruzio¬ 
ne precedente. 

• Mode: Seti a il colore di visu alizza^nc per le istruzioni gra¬ 
fiche. asinlas.si è Mode n, dove n deve essere un intero fra 0. Se 
n vale 4 allora i pixel a cui sì accede con le isiiuzionì grafiche 
vengono invertiti, sia nel caso in cui si stia agendo su un Hi-Res 
spriie monocromatico che su uno multicolor. Se n vale 0 o 1 al¬ 
lora i pixel a cui si accede vengono cancellati (cioè posti nello 
stesso colore di $fo7Kk>) se si sta agendo su un Hi-Rcs sprite mo¬ 
nocromatico mentre vengono posti nel colore Oo 1 se si sta agen¬ 
do su un Ki-Res spriie multicolor. Se n vale 2 o 3 ì pixel a cui si 
accede vengono posti nel colore dì visualizzazione nel caso in 
cui si sta agendo su un Hi-Res sprite momocromatico menire 
vengora posti nei colorì 2 e 3 so lo sprite è multicolcr. 

« Plot: Conscnic di sellare un pixel. La sin lassi è Plot spn, x, y. 
Spn è il numero dolio sprite su cui sì vuole agire. X e y sono le 
coordinate del punto da manipolare (secondo la moduità indi¬ 
cata mediante l'istruzione Mode). 

• Box: Traccia un rettangolo. La sintassi ò Block spn. x. y, in¬ 
ex, incy. X e y sono le cooidinate dell'angolo in allo a sinistra del 
rettangolo da visualizzare nello sprite spn. Inex c incy sono la 
larghezza e l'altezza del rettangolo. 

• Dnw: Traccia una linea. La sintassi h Draw spn, xl, yl, x2, 
y2. X1. y I, x2 e y2 amo le coordinate dei punii fra cui verrìi trac¬ 
ciata la linea. 

• Poty : Traccia un poli gono. La sintas si è Poly spn, x. y. inex. in¬ 
cy, n. sci (vedi figura 1). 

• Fili: Riempie un’area chiusa. La sintassi è spn, x. y. n. X e y 
sono le coordinale di un punto alTintemo dell'area chiusa da 
riempire. N ha la stessa funzione vista per Tistruzione Mode. 

• Point: Indica lo stato di un punto. La sintassi è Point (spn. x. 
y). X e y sono le coordinale del punto da testare. T risultato di 
questa funzione è un intero fra 0 e 4 che coTrisponde al colore 
(vedere istruzione Mode) del punto. 

• Putblk: Visualizza uno sulla pagina in alla risoluzio¬ 
ne. La sintassi è Putblk spn, x. y. X e y sono le coordinate del¬ 
l'angolo in alto a sìni.stra dello sprite, collocaco all'interno del¬ 
la pagin a in al ca risoluzione. Spn è lo s^lc da copi are in alta ri¬ 
sol uzione. 

• Putor: Copia uno sprite nella pagina in alta risoluzione ese¬ 
guendo un (> fra i punii dello s|»iie e quelli della pagina in alla 
risoluzione. In pratica questa istruzione, a differenza di Putblk, 
mantiene inai ter ali i punti eventualmente senati della pagina in 
alta risoluzione. La sintassi è identica a quella di Putblk. 

• Putand: Copia uno sprite nella pagina grafica eseguendo un 
And fre i punti dello sprite e quelli della pagina grafica. La sin¬ 
tassi è identica a quella di Putblk. 

• Putxor : Copia uno sprite nella pagina grafica eseguendo un 
Xnr (ot esclus i vo ) fia i punti dello sprite e quel li della pagina gra¬ 
fica. 

• Getblk: Esegue l'operazione inversa di Putblk e quindi co- 

E ia una parte della pagina grafica tn uno sprite. La sintassi è Get- 
Ik spn. x. y. Spn c lo spnte su cui verrà copiala la porzione di 
pagina in alta risoluzione. La parte dì pagina giafica da copiare 
è quella che va dal punto di coordinate x c y sino alla fine del¬ 
lo schermo. 

• Gelor: Esegue Toperazionc contraria di Putor. La situassi è i- 
dcntica a quella di Getblk. 

• Getxor: esegue Top«azione contraria di Putxor. La sintassi è 
la slessa di quella di GetUk. 

• Movblk: Copia una parte di imo spaile in un altro sprite. La 
sintassièMovbDc spnl,xl,yl,incx, incy, spn2, x2.y2. Lapor- 
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zione dello sprite spnl definiu da x, y, inex e incy viene copia¬ 
la nello sprite spn2 a partire dal punto di coordinale x2, y2 

• Movor: Esegue la stessa operazione svolta da Movblk e in 
più esegue un Or fra lo sprite sorgente c quello destinazione. La 
sintassi è identica a quella vista per Movblk- 

» Mova ad: Esegue la stessa operazione svolta da Movblk ese¬ 
guendo in più un And fra lo sprite sorgente e ouello destinazio¬ 
ne. La sintassi è identica a quella vista per Movblk. 

• Movxor: Esegue la stessa opttazione svolta da MovWk e- 
seguendo in più un Or esclusivo fra lo sprite sorgente c quello 
destinazione. La sintassi è identica a quella vista per Movblk. 

• Cpyblk: Copia uno sprite in un altro. La sintassi è Cpyblk 
spnl, spn2. Lo sprite spnl viene copiato nello aprite spn2. 

• Cpyor: Es^ue la stessa operazione svolta da Cpyblk ese¬ 
guendo in più un Or fra lo sprite sorgente e quello destinazio¬ 
ne. La sintassi è identica a quella vista per Cpyblk- 

• Cpyand: Esegue la stessa operazione svolta da Cpyblk ese¬ 
guendo in più un And fra lo sprite sorgente e quello destinazio¬ 
ne. La sintassi è identica a quella vista per Cpyblk. 

• Cpyxor: Esegue la stessa operazione svolta da Cpyblk ese¬ 
guendo in più un Or esclusivo fra lo sprite sorgente e quello de¬ 
stinazione. La sintassi è identica a quella vbia per Cpyblk. 

Le seguenti 16 istruzioni permettorìo di scambiare fra loro 
porzioni di sprite. Piuttosto d\e spiegare una per una ciascuna 
istruzione proponiamo un breve demo che nc mosua molto 
chiaramente il funzionamento. 

• BLk%blk, Blk%or, Blk%xor, Blk^and, Or%blk, 
Or%or, Òr%xor, Or^aod, Xor%blk, Xor%or, 
Xor%xor, XQr%ar>cl, And%blk, And%or, And%xor, Aq* 
d%and. 

10 Init: Fgnd Green: Bgnd Whlte: Window 8 
20 For n-0 to 15 
30 i£ nt-Repeat: Get a$: Dntii 
40 Print cht$(147) 

50 Sclr 0, Atr: Window 8 
60 For 1*0 to 48 atap 16 
70 For j*0 to 48 step 16 
80 If i+j And 16 Box 0,1,j,16^16 
90 Next j,i 

100 For i*0 to 6 3tep 2 

110 Putblk 40,8,i:Next 

120 For j*0 to 400:next 

130 Spn-0:Col-0:Row-0:Wid-8:Hgt*8 

140 Spn2-0:Col2-8jRow2«0 

150 Case n 

170 Of 0:blk%bl}c 

leO Of l:blk%or 

190 0£ 2:blk%xor 

200 Of 3:blk%and 

210 Of 4:or%blk 

220 Of 5:or%or 

230 Of 6:or%xor 

240 Of 7;or%and 

250 Of 8:xor%blk 

260 Of 9:xor%or 

270 Of 10:xor%xor 

280 Of ll:xor%and 

290 Of 12:and%blk 

300 Of 13:ar\d%or 

310 Of 14:and%xor 

315 Of lS:and%and 

320 Casend 

330 next n 


• Dteton: Attiva la rilevazione di collisioni fra sprite. 

• Dtetofr: Disattiva la rilevazione di collisioni fra sprite. 
Quando è attiva la rilevazione delle collisioni se due sigile en¬ 
trano in contano le due variabili sprite Ccol e Crow contengo¬ 
no la rig a e la colonna in cui si è verificata la collis ione. Se non 
si è verificata una collisione entrambe le variabili valgono -1. 

• Fllp: Capovolge una parte di uno sprite (cioè calcola la sua 
immagine speculare rispetto alla linea orizzontale). La sintas¬ 
si è Flip spju X, y. inex, mcy. La porzione dello sprite spn se¬ 
lezionata viene capovolta rispetto airorizzontale. 

• Fllp a: Esegue la s^ssa operazione dell’istruzione preceden¬ 
te spostando oltre ai pixel anche i colori 

• Mlr: Calcola rtmmagine speculare di una porzione di uno 
sprite rispeno alla verticale. Ha la stessa sintassi di Flip. 
•Mar: Esegue la stessa operazione di Mir sposiando oltre ai pi¬ 
xel anche i colori. 

• Exx: Espande in dìrerione orizzoniale una porzione di uno 
sprite. Lasinlassì è Exx spnl. xl. yl. inex, incy, spn2. x2, 

La porzione selezionata dello sprite spnl viene copiata, in¬ 
granila secondo un fanore pari a 2, nello sprite spn2 a parti¬ 
re dalla posizione di coordinate x2, y2. 

• Exy: Spande in direzkme verticale una parte di uno sprite. 
La sintassi è identica a Exx. 

• Spini Ruota di 90 gradi una parte di uno aprite. La sintas¬ 
si è identica a quella dell’istruzione Exx. 

• Inv: Investe tulli i pixel di una parte di uno sprite. La sintas¬ 
si è Inv spn, x, y. inex, incy. 

• Movatt: Muove gli attributi principale e secondario di una 
parte di uno sprite in un altro sprite, La sintassi è Movati spn 1, 
X, y, inex, incy. spn2, x2, y2. Gli attiibuti della porzione sele¬ 
zionata dello sprite spnl verranno copiati nello sprite spnl. 

• Swaptt: Scambia gli attributi di due sprite. La sintassi è i- 
dcfuica a quella deli'istruzione precedente. 

• Scan: Permeue di ispezionare una parte di uno sprite per 
verificare se tutti i pixel sono visibili (cioè se sono di colore di¬ 
verso dallo sfondo). La sintassi èScan spn, x, y, inex, incy. Se 
tutti i pixel della porzione di sprite selezionata sono del colo¬ 
re di sfondo questa funzione ritorna il valore 0 (o false). Diver¬ 
samente ritorna il valore -1 (o true). 

« Attget: Permette di imzionare gli attributi di una parie di u* 
no aprite. La sintassi è Attget spn, x, y. Se prima di questa istru¬ 
zione è stato invocato il comando Alton verrà letto solo raliri- 
buto principale; se è stato invocato il comando Atl2on allora 
verranno leui sia rattributo principale che quello secondario. 
I valori leui vengono posti nella variabile six'ite Atr. 

Le seguenti 12 is truzioni permettono di scrollare un a porzio¬ 
ne di uno sprite. 

• Seri, Seri, Scr3, Scll, Sd2, Scl3, Wrrl, Wrrl, Wrr3, 
Wrll, Wrl2, Wrl3. Il numero che compare al termine di ogni 
istruzione indica il numero di pixel di cui lo sprite sarà scrol¬ 
lato. La direzione deio scrolUng è determinata dall’ultima let¬ 
tera: se è una r allora lo scrollìng è verso destra mentre se è u- 
na 1 awerrìi verso sinistra. La prima lettera ìndica se lo scrol- 
ìing avviene c<» o senza wrap round ( quando lo scrolling vie¬ 
ne effettuato con wr^ round tutti i pixel che escono dalla por¬ 
zione di sprite da scrollare ricompaiono sul laR> opposto dello 
sprite). Se questa lettera è una s lo scroEing è senz a wrap roun- 
d mentre se è una w lo scrolling è con wrap round. La sintas¬ 
si è la stessa per tutte le i smizioni per cui viene indicata solo per 
una di esse. 

• Seri spn, X, y, inex, incy.In questo caso la porzione selezio¬ 
nata dello sprite spn vioie scrollala verso destra dì un 1 pixel. 
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• Rpt: Ripete un comando di scrolling. Lasinussi è Rp( n do¬ 
ve n c il n um ero di volte che il com andò di scrolUng deve e sse¬ 
re rìpetuLo. Ovviamenie questa istruzione deve essere seguila 
da uno dei comandi di scrclling visti preccdentemenie. 

• Raster: Permette di selezionare la pane di schenno su cui a- 
vrà effetto xma istruzione grafica. 

La smussi è Ras ter n dove n è la linea del video a partire dal¬ 
la quale ogni istruzione grafica può agire. Questa istruzione 
non puh esesre utilixraia con le iscruzioni di scroUing. In que¬ 
sto caso si deve utilizzare Tistruzione Rsync. che ha la stessa 
sintassi di Rastur. 

« Wrap: Effettua lo scrolling veni cale di una porzione di spri- 
te con li wr^ round. La sintassi è Wrap spru x, y. inex, incy, n. 
La parte selezionata dello sprìte viene scrollata verticalmente 
di n pixel. 

• ScruU: Effettua lo scroUing verticale di una porzione di spri- 
te senza wrap round. Anche in questo caso la sintassi è identi¬ 
ca a quella All'istruzione precedente. 

Le 4 istruzioni che seguono consentono di effettuare k> scrol- 
ling verticale e orizzontale degli attribuii principale e seconda¬ 
rio di parte di uno sprite. Lo scroUing è ^ S pixel per volta. 

• Att, Attr, Attup, Attdo. Le prime due istruzioni effettuano 
lo scroUing in direzione oriz/onulcrtspetiivameTUe verso sini¬ 
stra e destra. Le ultime due istruzioni ^fermano lo scroiUng in 
direzione verticale rispettivtmentc verso Tallo c verso il bas¬ 
so. La sintassi è la stessa per tutte le istruzioni quindi diamo so¬ 
lo quella di una di esse. Ani spru x, y. incx> incy. 

• Lcase: Riporta al set minuscolo. 

• Ucase: Riporta al set maiuscolo. 

» Char: Pone un carattere alTinterno di uno sprite. La sintas¬ 
si è Char spn, x, y. n. II parametro nell codice ascii del carat¬ 
tere da meuere nello spnte mentre x c y rappresentino le coor¬ 
dinate alle quali deve essere messo. Di seguito riportiamo Tin- 
sleme di valori dte può assumere il parametro n. 

Da 0 a 255 caratteri normali. Da 256 a 5i 1 caratteri xn reverse. 
Da 512 a 767 caraiteri normali. Da 1024 a 1279 caratteri nor¬ 
mali in dimensione doppia. Da 1280 a 1535 caraneri in rever¬ 
se in dimensione doppia. Dal536ai791 caratteri normali in 
dimensione doppia. 

« Text: Pone una stringa all'interno di uno sprite. La sintassi è 
Text spn x. y. stringa, offset. X e y sono le coordinate alle qua¬ 
li verrà p<^ta la stringa. 

Offset indica il valore numerico da aggiungere al codice ascii 
di Ogni carattere presente nella stringa. Utilizzando questo pa¬ 
rametro si possono selezionare tutti i set di caratteri disponibi¬ 
li (normali, reverse e in dimensione dof^ia). 

• Putehar: Questa istruzione pcrmetc di ridcfinire un carat¬ 
tere utilizzando una parte, delle dimensioni di 8x8 punti, di u- 
no sprite. La sintassi è Putehar spn, x, y, n. X e y sono le coor¬ 
dinate dclTangolo superiore sinistro del blocco di 8x8 pixel 
dello sprite da utilizzale nella ridefinizione del carattere. N è il 
codice ascii del carattere da ridefmire. 

• Conv: Prende una porzione, delle dimensioni di 24x21 pixel, 
di un so fiware spri tc e lo pone nell 'arca di defnuzionc di un har¬ 
dware sprite. 

Per memorizzare i dati di un hardware sprite si hanno a dispo¬ 
sizione 32 blocchi di memoria ciascuno dei quali può contene¬ 
re la definizione di un hardware sprite. Quesli blocchi sono nu¬ 
merati daO a31. 

1 blocchi che vanno da 0 a 15 sono utilizzati anche per memo- 
riz/.are i dati del set di caratteri. La sintassi delTistruzione è 
Conv spn, x, y, bl. La porzione di 24x21 pixel viene prelevata 


a partire dal punto di ctmrdin ale x, y e v iene pos u nel blocco bl 
dell*arca riservata agli hardware sprite. 

• Hset: Associa a uno sprite un blocco di dati. La sintassi c Hsct 
n, bi. II parametro n de ve escre un intero fra 0 e 7 e indica il co¬ 
dice dell*hardware siM-iie mentre n è il blocco di dati che con¬ 
tiene la sua deEnizione. 

• HeoI: Definisce il colore di un hardware sprite. La sintassi è 
Hcol n, col. Allo sprite n viene associato il colore col. 

• Hon: Rende visibile un hardware sprite. La sintassi è Hon 
n. Lo sprite n viene reso visibile. 

• Hoff: Disattiva uno sprite. La sintassi è Hoffn. Lo sprite rivie¬ 
ne disabilitato. 

« Hm: Espande un hardware sprite in direzione orizzontale. 
La sintassi è Hexx m n è lo sprite da espandere. 

• Hexy: Espande un hardware sprite in direzione verticale. La 
sintassi ò Hexy n. N è lo sprite da espandere. 

• Hshx: Riporta alla norm^ità la dimertsione orizzontale di un 
hardware aprite. La sintassi b Hshx. N è o sprite da ridurre. 

• Hxhy: Riporta alla normalità la dimensione verticale di un 
hardware aprite. La sintassi è Hshy n. N è lo sprite da ridune. 

• Over: Setta la priorità di visualizzazione di un hardware spri- 
tc. La sintassi è Over n. 1 caratteri avranno la priorità sullo spri¬ 
te IL 

• Under: Sctu la priorità di visualizzazione di un hardware 
sprite. La sintassi è Under rt Lo sprite n avrà lajviorità sui ca¬ 
ratteri. 

• Move: Muove automalicamente un hardware sprite. il movi¬ 
mento V iene gesti to da i nterrupt. La sintass i è Move n. inex, in¬ 
cy. Le coordinate dello sprite n verranno costantemente incre¬ 
mentale di inex c incy unità. 

• H y: R i toma I ' ordin a ta dell 'h ardw are sprite n. La s intassi è Hy 
(n) dove nòlo spri tc di cut si v uo le conoscere il v aJore della co¬ 
ordinata verticale. 

• Hx: Ritorna il valore dell'ascissadi un hardware sprite. La 
sinusst à identica a quella di Hy. 

« Track: Muove auiomacicamente un harware sprite. (pestai- 
struzione come Move muove permette di muovere uno aprite 
iutomaiietmente. Inoltre modifica gli incrementi dell'ascissa 
e delTordinaia delTharware sprite ogni volta che questo rag- 
giunde il limite dello schermo, ì dati vengono letti da un softwa¬ 
re sprite La sintassi òTrack hsp, ssp. T dati che definiscono il 
software sprite ssp verranno letti a coppie e utilizzati risotti- 
vamentc come nuovo incremento dell'ascissa e dell'ordinata 
delTharware sprite hsp. Track può essere utilizzata anche co¬ 
me funzione. In questo caso permette di stabi) Ire se un hardw a- 
ic sprite è in movimento. La sintassi diventa allora Track (n). 

• HZcol: S erta il modo monocromati co per un hard ware spri¬ 
te. La sintassi è H2col n, dove n è lo sprite che deve essere vi¬ 
sualizzato in due colori 

• H4col: Setta il modo multicolore per un hardware sprite. La 
sintassi è identica a quella dell'istruzione precedente. 

• Hlcol: Setta il colore 1 per gli hardware sprite muldcolor. La 
sintassi è Hlcol c, dove c è il codice di un colore. 

• HScot: Setta il colore 3 per gli hardware sprite multicolor. La 
sintassi è identica a quella dell'istruzione precedente. 

La due isini/ioni precedenti servono adefìnire i colori comu¬ 
ni a tutti gli sprite multicolor utilizzali. Gli altri 2 colori utili¬ 
zzabili per ogni sprite volgono definiti indlpendcntcmcnlc Tu- 
no dall'altro con le istruzioni già viste per il modo monocroma¬ 
tico. 

• H i(: Testa le coU isioni degl i h ardwarc iprite. La sintassi è Hi t 
(n, cod). dove nel 'harware sprite che s i vuole tenere so no con¬ 
trollo mentre code il codice relativo al tipo di collisione che si 
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vuole iniercciiare. TI valore da utilizzare per questo parametro 
è 0 se si vuole inierccitare ogni collisione fra lo spiice speci fi' 
calo e un altro spritc: S per le collisioni fra lo spritc indicato e 
i caraetcn. Con questi valori ogni collisione rilevala cancella 
dalla memoria ogni precedente collisione. Per evitare che que¬ 
sto succeda si devono utili zzare i v alorì 16 e 24, rispetti v amen • 
te per le collisioni sprite-sprite e sprite-caranerc. Il valore ritor¬ 
nato dalia funzione e false. 0. se non si è vcrìficaia alcuna co- 
lisione e true. -1, se si è verificata. 

• Dblank: Attiva lo screen blanking. 

• Dshow: Disattiva lo scrcen hlanJdng. 

• H3Scol: Attiva la visualÌ7.za2ionc su 38 colonne e 24 linee. 
Questo comando dovrebbe sempre essere utilizzato quando si 
eifctrua lo scroHing oriz.zonule o verticale dello schermo. 

• H40col: Riporta la vÌsualiz7.azione su 40 colonne e 25 line- 
c. 

« Scrx: Scrolla lo schermo in direzione orì7./ontale. La sin¬ 
tassi è Scrx n. dove n è il numero di pixel di cui deve essere 
scrollato lo schermo. 

• Scry: Scrolla lo schermo in direzione verticale. La sinta.ssi è 
Scry n, dove n è il niunero di pixel di cui deve essere scrolla¬ 
to lo schermo. 

Suono 

• Sidclr: Inizializza il chip che gestisce gli effetti sonori. Que¬ 
sto comando dovrebbe sempre essere po&to alrinizio dei pro¬ 
grammi che fanno uso di effetti sonori. 

• Volume: Setta il volume. La sintassi c Voi urne n. dove nè il 
valore de) volume. 

• Frq: Setta la frequenza di una voce. La sintassi è Frq v, f. V 
è la voce mentre f è la frequenza. 

• Adsr: Setta i parametri atiack, decay, sustain e release per u* 
na voce. La sintassi è Adsr v, attack* dec^, susuin, relea.se. V 
è la voce su cui si vuole agire. 

• Saw: Attiva Tonda a dente di sega per una voce. La sintassi 
è Saw V, dove v è la voce. 

• Tri : Attiva l'onda tri angolare per una voce. La sinus $ i è Tri 
V. dove V è la voce. 

• Pulsa: Attiva Tonda quadra per una voce. La sintassi è Pul¬ 
so V, dove V è la voce. 

» Noise : Atti v a il rumore bianco per una v oce. La s in tassi è Noi - 
se V, dove v è la voce. 

» Music: Attiva una voce. La sintassi è Music v, t. D parame¬ 
tro V indica la voce da attivare mentre c è la lunghezza della no¬ 
ia da suonare. 

• Pla>: Attiva le voci da imeirurione. Con questa istruzione è 
possibile suonare delle note da inteiruzione. I dati relativi alle 
note da suonare sono letti dai software spritc. La sintassi è Play 
v], v2, v3.1 tre parametri sono i softH'are sphtc da cui verran¬ 
no prelevati i c odi ci delle no te da suonare, rispetti v amen te, co n 
la voce 1. 2 e 3. 

• Rplav: Attiva le voci da interruzione. Come Tistni/ione pre¬ 
cedente Rplaypcnnetlc di attivare le voci da interruzione. Inol¬ 
tre ripete automaticamente la lettura dei dati quando questi so¬ 
no stali completamente letti. 

• CutofT: Setta la frequenza di Cutoff utilizzata dal filiro del 
SId. sintassi è Cutoff f, dove f è la frcquen/.a da a.%segnare 
al filtro. 

• Pass: Seleziona il filtro. La sintassi è Pass n. dove n è il co¬ 
dice numerico del filtro che si vuole selzionare. I codici dei fil¬ 
tri disponibili sono: 0 per filtro low pass; 1 per il filtro hìghpas- 
s; 2 per il fillio band pass; 3 per il filtro nolch reject. 

• Resonance: Attiva la risonanza. La sintassi è Resonance n. 


dove n deve essere un intero fra 0 e 15 che indica il valore del¬ 
la risonanza. 

« Fi Iter: Attìv a il filtro d i una v oce. L^a sintass i è Fil ter v, True 
o False. Il parametro v è relativo alla voce di cui si vuole atti¬ 
vare il filtro mentre il parametro successivo deve essere True 
per attivare il fiìtru e False per disaaivarlo. 

« Ring: Attiva la modulazione ad anello (ringmodulation). La 
sintassi è Ring v, True (o False). Il parametro v indica la voce 
che deve csseremodulata. La modulazione avviene fra la voce 
selezionala e la voce 3. 

n secondo parametro indica se la modulazione deve essere at- 
dvaia. True, o disattivata. False. 

• Sync: Attiva la sincronizre/ione. La sintassi è Sync v, True 
o False, il ruolo dei parametri è identico a quello visto per Ti- 
struzionc Ring c anche in questo caso la sincronizzazione av¬ 
viene con la voce 3. 

• Mute: Disattiva la voce 3. 

• Ose: Ritorna il valore dclToscillatore della voce 3. 

« Eqv: Ritorna il valore del generatore di envclope. 

MulN fasking 

Laser Basic permette di eseguire contemporaneamente Uno 
a 3 programmi In memoria, permettendo anche la comunica¬ 
zione fra di essi. La prmz cosa da fare per definire i program¬ 
mi da eseguire in multitasking è allocare la memoria necessa¬ 
ria per le variabili di ciascun programma o task. L'istnizione 
necessaria èTask mi. m2.I parametri mi e m2 indicano il nu¬ 
mero di byte disponibili per le variabili dei lask 1 c 2. U terzo 
task cioè il task 0 viene gestito automaticamente dal computer 
e quindi per questo non è necessario allocare la memoria. Per 
lanciare un la^ si deve ut [lizzare T istruzione Task n, numline- 
a o label II primo parametro n indica il task da eseguire (tene¬ 
te presente che il lask 0 viene sempre eseguito automaticamen¬ 
te) mentre il parametro successivo indica il numero di linea 
(oppure la label ad esso assocìau) da cui inizia il ta.sk. Per fer¬ 
mare T istruzione di unTa.sk si può utilizzare Tistruzione Hal- 
t n. dove n è il task da interrompere. Se non viene specificato 
alcun parametro verrà inlerTotig il task corrente. 

Tenete presente che gli eventuali errori nei task verranno vi- 
sualizzati preceduti dal numero che identifica il task in cui so¬ 
no stati rilevati. 

Istruzioni di uso generale 

« Kb: Questa funzione. la cui sintassi è Kb(c), ritorna il va¬ 
lore True se è premuto il tasto di codice c. mentre ri coma il va¬ 
lore False se t^c tasto non viene premuto. 1 codici dei caratte¬ 
ri utì 1 ì zzabi li con questa funz ione sono diversi d ai codici asci i. 

• Firtl: Ritorna il valore True se è stato premuto il tasto di 
Tire del joystick in porta 1 (False in caso contrario). 

Fire2 ritorna il valore True se è stato premuto il tasto di lire del 
joystick in porta 2 (False in caso contrario). 

• Jsl : R i toma la direzione di mo v imen io impressa all a lev a del 
joystick in porta 1.1 valori che si possono ottenere sono: 0 nel 
caso in cui la leva non è stata mossa; 1. 2, 3,4. 5, d. 7,8 se la 
leva de! joystick è stala mossa in direzione ore 3, 2, 12,10, 9, 
8,6.4 rispettivamente. 

• J$2: Come sopra con il joystick in porta 2. 

« Lpx: Ritorna la coordinala orizzontale dell'impulso della 
penna ortica. 

• Lpy: Ritorna la coordinata verticale dclTimpuIso della pen¬ 
na ottica. 

Silvia Alassi e 
ndrea Rebusio 
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Sprite Generator 

Uno strumento fondamentale per realizzare tutte 
le immagini per Laser Basic. 

Disponibili tre eccezionali librerie di figure. 


Questo programma è stato sviluppato per facilitare laproget- 
ta/.ione dei software sprite da uùlizzarsi poi con il Laser Basic. 
Quest'ultimo infatti ha tutte le opzioni per gestire il movimen¬ 
to e ì a collocazione sullo schermo degli sprite, tuoavla non pos¬ 
siede al suo interno alcuna facility la realizzazione. Ciò 
vuol dire che larealiz7.azione dei programmi e dei giochi con 
Laser B as ic è divis a in due momenti b<mdistinti : la pro^itazio- 
ne del le immag in i c l'implementazione delle istruzioni dte 11 u> 
tiJizzano. La prima fase va appunto eHcttuau con il program¬ 
ma Sprite Ccncraior di cui a^so parleremo. Va detto che per 
chi non ha inclinazioni artiscidie c che quùuli hadinicoltà nel 
tradurre in pratica quello die ha in inenic a livello di immagi¬ 
ni, è disponibile una completissima libreria di immagini tra 
quelle più frequentemente udii stabili. Per cancare Sprìic Ge- 
neraiorsi può procedere direnamente dal menù di TuttoCom- 
modore oppure caricandolo dalla directory del dischetto (lato 
1) con ristruzione LOAD"SPTCiEiV',8 e dando al termine 
RUN. 

Nel corso della trattazione vcrraniio usate alcune notazioni 
simboliche: SQK indicherà la grigi ia di 8x8 (8x4 in multicolor) 
di definizione degli sprite in ito sulla sinistra dello schermo. 
CHRS indichcra il cursore relativo allagriglia SQR. HircsScre- 
en ind ica invece l'are adii 5x30 c ar atteri su Ila quale viene cre¬ 
ato rintero software sprite. Con Ldc e Paper verranno indicati 
i 3 colori di linea più quello delle sfondo. 

L'area dt schermo con cui si sta lavorando e definita dai pa- 
lamem COL, ROW, HGT e LEN, può essere evidenziata pre¬ 
mendo la barra spaziatrice. 

Ci sono 5 modi operativi per uti]iz/.are il generatore di spri- 
Lc. Alcune funzioni sono disponibili in più di un modo. Per se¬ 
lezionare un modo operativo è necessario premere il tasto 
Commodore (in basso a sinisira) insieme con un numero da I 
a 5. Lasciate il tasto Commodore una volta che siete entrati nel 
modo de sid cralo. Per uscire preme le rmo vamente il tasto Com¬ 
modore. 

Modo 1 

Con.sunte di editare la griglia SQR con due colori. Una vol¬ 
ta entrati in questo modo verrà visualizzato il cursore CHRS 
lampeggiante. 

* 1 tasti cursore sono utilizzali per spostare CHRS airinter- 
no di SQR (64 celle). Utilizzate lo shift destro e non quello si¬ 
nistro per spostarvi a sinistra e in alto. Per accendere la cella su 
vi trovale premete il tasto *‘3'*. La cella corrispondenic diven¬ 
terà nera. Per spegnere la cella premete il tasto '*4'*. Questi so¬ 
no gli unici comandi per editare la griglia SQR. 

« 1 tasti D e U. Questi due comandi consentono rispettiva¬ 
mente di scrivere o leggere la griglia SQR daU’HiresScFeen 
partendo dalla posizione corrente, ovvero quella indicata nel 


panne) lo di controllo dal le variabili COL c ROW. Inol tre 1 a po¬ 
sizione corrente può essere evidenziata in lampeggio premen¬ 
do la barra spaziatrice. Una volu che la porzione Hiies del di¬ 
segno è si ala caricala In SQR con il tasto U può essere modifì- 
cala (vedremo poi come) e quindi lisalvata in HiresScrecn con 
il tasto D. Questo modo ^ procedere consente di limitare gli er¬ 
rori c consentendo di provare a disegnare senza compromette¬ 
re il disegno già futo. Se I a variabile ATTR del pannello dì con¬ 
trollo vale zero run venanno caricati gli attributi colore dcl- 
THires Screen. Viceversa se ATTR vale uno tutti gli ainibuii 
verranno impostati. Questo discorso vaienei due sensi, cioè sia 
in caricamento che in salvataggio su HiresScreen. 

• ftem endo il tasto A viene cambi ato il v aJ ore del la varia¬ 
bile ATTR. passando alternativamenie da 0 a 1. ATTR in ge¬ 
nerale controlla l'effetto del comandi sugli attributi colore: se 
vale 0 il colore non viene coinvolto, se vale 1, sì. 

• il tasto E viene utilizzato per modificare i valori di Tnk e 
Paper. Viene richiesto il numero di Ink che si vuole cambiare 
(da 1 a 3 indicano i tre diversi INK, 4 indica Paper) anche se nel 
modo 1 si dispongono solo di 2 colori, Ink 1 e Paper. Quindi oc¬ 
corre indicare il nuovo valore dclTbik selezionato digitando un 
numero da 0 a 15. 

« Q ta.sio N consente di mserire i dati per il disegno di SQK 
ulitizzando la codifica in byte della griglia come quando si ri- 
definiscono i caratteri. Un prompt chiederà via via i valori de¬ 
cimali degli 8 byte necessari. La codifica rispecchia la struttu¬ 
ra binaria dcirimmagine: l=on O^ff per ogni pixel, dall'alto 
in basso e con il bit più signincativo a sinisira. 

• II tasto C cancella il quadrato CHRS. 

• La barra spaztairice consente di visualizzare la finestra di 
alta risoluzione e in congiunzi one con i tasti di mov imen (o c ur- 
sorc consente di spostarla all'interno dell'HiresScreen. 

Premendo il tasto Commodore si ritorna al modo 0 e il pro¬ 
gramma sì mette in attesa del nuovo modo operativo. 

Utilizzate il tasto shiftdi sinistra insiemeai taslldi movimen¬ 
to cursore per modificare le dimensioni della fìnestra: 

Lefl Shih e CRSR Right - Allarga di un carattere. 

Left Shifi e CRSR Loft • Restringe di un caranere. 

Left Shift e CRSR Down - Alza di un caranere. 

Left Shift e CRSR Up - Abbassa di un carattere. 

Il pannello è aggiornato di conseguenza a queste modifìchc. 

• 11 ta.sto (simbolo di sottrazione) imposterà i valori di 
Ink e Paper correnti con quelli di HircsScreen. 

» Il tasto " •f" imposter à i valori correnti di Tnk e P^r nel pan¬ 
ne! lo a quelli del carattere nell'angolo superiore sinistro della 
Hires window. 

Modo 2 

In questo modo sì possono utilizzare 4 colori per ogni carac- 
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tcre, lavora essenzialmente con gli stessi comandi del modo 1 
eccetto che Tinput numcncn dei deli non è disponibile (tasto 
N). La griglia SQR c ridotta a sole 32 celle perché eome è no¬ 
do l’aumenLu dei colori dimczra la risolxizioRegranca. Ovvia¬ 
mente in questo modo sono disponibili 3 Ink diversi più iJ so¬ 
lito Paper. 

Come nel modo 1 lavorano i contendi D, U» A, E, C, -, +, 
Barra e Conimodore. Particolare attenzione va fatta nciruso 
della variabile ATTR perché in muìlicolor il pattern dipende 
da i colori usat i più eh e in m onocro ma Lieo. Anche in ques io ca¬ 
so lo Shifl sinistro usato insieme ai tasti CRSR modifica la fi¬ 
nestra Hircs. 

Modo^ 

Questo modo lavora essenzialmente sulla fincscra Hires sia 
in modo monocromatico sia mulilcoìor. 

• Premendo i usti W e poi T il C4)ntenuto della finestra Hires 
verrà invertito (i punti on diventano off e viceversa). Nessuna 
operazione verrà esegui ta fmo a qu andò il us to W non v eirà ri- 
lasciato. JVemendo W seguito da F si otterrà Teff etto specchio 
verticale .^ulla finestra Hires. Se ATTR è I anche gli attributi 
verranno flip^ti, se invece ATTR è 0 verranno flippati solo i 
pixel. Anche in questo caso il comando non verrà eseguito fì- 
no a quando la W non verrà rilasciata. 

• Prem endo W e po t M si ottenà T c ffc no spcce hio orizaon- 
tale. ATTR viene coinvolto come nel contani precedente. 

• IVemendo W segu i lo d a C verrà ripulita la finestra Hi res. S e 
ATTR vale 1 gli attributi verranno impostati al valore corren¬ 
te di INK c PAPER, altrimenti INK 3 verrà settato a nero c TN- 
KlelNK2 abianco. 

• Premendo S insieme ai tasti CR5R la finestra hires verrà 
scrol 1 at a ne) le qu altro direzioni se n? a i^Tap around (quindi con 
perdita di dati). 

« Premendo R insieme ai tasti CRSR la finestra Hires verrà 
setolata nella quattro direzioni con wrap around (quindi senza 
perdita dei dati). 

• Premendo il tasto HOME la finestra Hires verrà posizio¬ 
nata nell’angolo superiore sinistro (COLslO. ROWqO). 

• Premendo contemporaneamente lo SHIFT destro c il tasto 
HOME la finestra Hires verrà cancellata e posizinnataneiran- 
gola in allo a strùstra nelPHIrcsScrcen. Se ATTR è 1 gli attri- 
bu li del [ ' H ires Screen verranno impostati con quel I i del pannel¬ 
lo di controllo. 

• Premendo V insieme ai CRSR Up o Down rimerò Hirea- 
Screen verrà scrollato verticalmente con wr^ around. dalla ri¬ 
ga 0 alla 24. Noute che questo significa che i caratteri posso¬ 
no essere memorizzati anche sotto il pannello di controllo. Se 
ATTR è 1 gli attributi delPHiresScrccn dal ta riga 0 alla 14 ver¬ 
ranno scrolla ti con wrap around. Se ATTR è 0 gli attributi co¬ 
lore non verranno toccati, 

• I comandi E, A, Barra, Commodore, Left Shift c CRSR, - 
, + funzionano esattamente come nei modi I e 2. 

MpdP4 

Sen^e sopratrullo per lavorare con lo spostamento dei dati. 
Molte delle opzioni, sebbene non tutte, hanno a che fare con U 
movimento degli sprite e dello schermo. 

« Il comando G serve per convertire la screen window inu- 
no sprite. Rilasciano il ta.sto G si viene invitaci a inserire il nu¬ 
mero dello sprite (da I a 255). Se lo sprite con quel numero e- 
sistc già verrà visualizzato un messaggio di avvertimento e co¬ 
sì pure se tentate di dare un numero illegale. Lo sprite creato u- 
s andò G avrà le dimens ioni e Ì1 con tenuto del I a screen window. 


Se ATTR è 0 avrà gli aitiibuii Tnk e Paper settati secondo il t 
tenuto del pannello di controllo. Dopo la creazione i valori di 
SPND (la fine dello spazio per gli gli sprite) e SPRITE (l’indi- 
rizro iniziale dello sprite creato) e FREE MEMORY verranno 
aggiornali sul pannello. 

• n comando P serve pCT portare sull 'HiresScreen uno spri- 
te pecccdcnicmenie archiviato in memoria, per esempio con il 
comando G. nella posizione della scrven wmdow. Le dimensio¬ 
ni della screen window non sono modificale. Quando P viene 
premuto ^parc un prompt che chiede il numero dello sprite (rìn 
1 a 255), anche in questo caso se si fornisce un valore illegale o 
r indirizzo di uno sprite non ancora definito, si viene a v ve rt j t i da 
un oppotturu) messaggio d*errore. Se ATTR è 1 verranno posti 
sullo schermo anche gli attributi colore dello aprite, altrimenti 
solo i pixel. I dati delPHiresScrcen verranno sovrascrilti. 

• il comando C consente di ridefinirc le dimensioni di uno 
sprite già creato, per evitare di sovrasaivcrc i dati sullo scher¬ 
mo quando viene estratto. 

• n comando W consente di rimuovere uno sprite dalla memo¬ 
ria c lascia il suo numero disponibile per una nuova definizio¬ 
ne con 0. Dopo il comando verranno aggiornati i valori di 
SPND e MEMORY FREE sul pannello, 

Il comando I pennefte di aggiornare il valore di SPRITE sul 
pannello di controllo con l'Indirizzo iniziale dello sprite di cui 
è fornito il numero. 

• Il comando R serve per far girare delle sequenze .i* 
di sprite consecutivi con un ritardo tra due fotogrammi 
grammabile. Per prima cosa occorre inserire il numero del i 
mo spite della serie, quindi numero dell'ultimo e infine il fat¬ 
tore di ritardo che deve essere un numero positivo compreso tra 
le 32767. 

• il comando M serve per effettuare delle operazioni di MC)- 
V£ e necessita di numerosi parametri. Questi sono necessari per 
specificare le due finestre coinvolte: la finesera sorgente e la fi¬ 
nestra destinazione. Il primo prompt invita a iascrìre il numero 
dello ^te destia/.ione. Questo corrisponde al nument dello 
sprite in cui i dati devono essere mossi. T due sucessivi riguar¬ 
dano rispettivamente la colonna destinazione e la riga destina¬ 
zione. I ue prompt che seguono chiedono nell'ordine il nume¬ 
ro dello sprite, i 1 numero del 1 a c olonna e della rig a sorgente. Oc - 
corre ora ^ficicare le dimensioni delle finestre, neU'ordme 
Iarghez./a e altezza. 

Il prompt finale chiede il tipo di operazione che deve essere 
compreso tra i seguenti: 

- Ch’erezione B. Il blocco sorgente è copiato nel destina/ione 
rimpìayyinéo il vecchio contenuto della finestra destinazione. 
Se ATTR è 1 gli artribuci verranno spostati con i dati dei pixel. 

- Op^azione A. Il blocco sorgente verrà composto con un'o¬ 
perazione di AND logico con quello destinazione e il risultato 
verrà inserito nella finestra destinazione. ATTR settato a 1 coin¬ 
volge gli attributi colore. 

- Operazione O. Come nel caso A, solo che adesso viene 
feiTuata un’operazione di OR logico. 

- Operwone E. Come nel caso A, solo che Toperazionc *. 
XOR logico, cioè un OR esclusivo. 

- Oper^one S. Il contenuto del blocco sorgente prima di es¬ 
sere copialo viene ruotato di 90 gradi in senso orario. Se lo ^rì- 
te molato non può essere contenuto nel destinazione viene vi¬ 
sualizzato un messaggio d'errore. ATTR ha il solito significa¬ 
to sui colori. In modo mullicolor questo comando può produr¬ 
re della garbage. 

- Operazione X. 11 blocco sorgente prima di essere copiato 
viene espanso orizzontalmcnic di un fattore 2. Anche in questo 
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caso un messaggio d'errore avverte deH'evenruale fuoriuscita 
dei dati dalla finestra destina?ione. ATTR lavora come al soli¬ 
lo. 

• Operazione Y, Funziona come X. ma in verticale. 

• il comando U carica rimerò set di caraneri in uno spritc 
16 X 16 per essere modificato. Il primo prompt è per il nume¬ 
ro dello sprite da utilizzare, il secondo è per specifìcare se si 
vuole modificare il set maiuscolo o quello minuscolo. Questa 
funzione trasforma uno sprite Hires in un equivalente sprìte ca¬ 
rattere. La procedvira di disegno per gli sprìte carattere c: 

1. Decidere quale set di caratteri si vuole e menerlo in uno 
sprite 16 X 16, 

2. Definire un set di Hires sprite con le stesse dimensioni de¬ 
gli sprite carattere. Gli sprite Hires devono essere fatti iniera- 
mente da blocchi di un carattere dallo sprite con il set di carat¬ 
teri de fini io nel punto l. 

3. Utilizzare U funzione T per cambiare tutti gli Hires apri¬ 
te in sprite carattere. 

• La funzi onc T eh lede co m c pri m a co s a il numero dello spr i- 
te Hires, quindi il numero dello sprite carattere. Se questuiti- 
ma esiste già viene visualir/aio un messaggio d'errore, Il 
prompt successivo chiede il numero del spriee con il set di ca¬ 
ra acri. Infine viene chiesto il modo operativo, che pub essere 
2,4 0 Ej 

• 2 significa 2 colon. 1* altri buio colore del carattere è il co¬ 
lore di foreground. 

- 4 significa 4 colori, Tattributo colore del carattere è lo stes¬ 
so del colore Hires n. 3 

• E si gn i fic a ex tended back ground, 1 ' attributo del carattere è 
il foreground dell'Hires. Il colore di sfondo usalo (BOO, BGl, 
BG2 0 BG3) è è il resto ottentno dividendo il foreground del- 
l'Hircs per 4. 

• 1 comandi A. Bara, Commodore, Lefl Sluft e CRSR, -, +, 
lavorano come in modo 1. 

Modo 6 

Questo modo servp per salvare e caricare sprite da disco. 

• iVexnendo S il cursore sulla CHRS smetterà di lampeggia¬ 
re c r il àsc i an do S verrà v i suali //.ato un prompt che chi ede il no¬ 
me del file. Questo Ò il nome del file con cui verranno memo¬ 
rizzati gli sprite. Allo stesso modo opera il comando L che ov¬ 
viamente serve per caricare gli sprite precedenlementc salvatL 

■ 11 con landò E ca userà i a cantclla/.ionc del file di spri le di 

cui verrà fornito il nome. 

« Il contando R consente di rinominare un file di sprite: pri¬ 
ma viene chiesto il nome del file su disco e quindi il nuovo no¬ 
me che a questo si vuole dare. 

• Il comando I serve per inizializzaie il disco 

• Il comando V consente di effettuare un validale 

• Il comando D consente di visualizzare la directory. 

Sul dischcuo sono predisposte 3 librerie di software sjndie 
con i nomi SPRTTE.SA, SPRITESB e SPRTTESC. La seconda 
libreria e quella utilizzata dal programma dlmistxativo del La¬ 
ser B as le, le aJ ire due contengono la mag gior parte delle imma¬ 
gini che possono essere utili per costruire giochi e jnogrammi 
grafici. 
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